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シャープ X68000 パソコン教室開催中 

擧会場：四谷教室 

鲁コース：入門コース•表集計コース•音楽 
コース•絵画コース 

• 申込受付電話番号 (03)3260-8365 
鲁受講料: 2.000円（税別） 


68 買ったら EXE クラブに入 ろラ/ 

本体 M 梱の人会申込ハガキを送るだ I ナで、無料入会。3つのメリット/ 

メリット1:会員 No •人りオリジナル会員証電卓がもらえる。 

メリット2:各種フェアご優待•イベントご案内等、数々の特典あり。 

メリット3: X68000 の活用情報が手に入る 「 EXE おみこし活動 j に参加できる。 

※「申込ハガキををなくじ c しまった」という方は、右記「おみこし活勛隊」までお電話ください。 


EXE おみこし活動とは？ 

コミュニケーションペーパー「おみこし PRESS 」を通じて会 
U 同士が他報を交換.どこまでも X 68000 を使 t 、こなして盛 
り上がってしまおテ’と'*、うのが、その目的。68へのラブコー 
ル、会 H 独自のテクニック•活用法など、あなたの68自他を 
「おみこし活勋隊」までどうぞ。会員 メグ t ージは 随時「おみ 
こし PRESS 」 にします。 




体積比 44%( 当社従来 比)、このサイズが象徴するのはまさに創造力とテクノロジーの無限大 
の可能性です。この先、 X68000 がどう発展していくのか、その夢の一端が、コンパクトなボ 
ディに託されています。ベーシックには X68000 そのもの、しかし未来に夢を結ぶユーザーイ 
ンターフェイスやデバイスを新たに搭載。はじめて触れる人には、優しさで迎えます。もっと追 
求したい人には、賢さで応えます。何かを生み出したい、自分を表現したい、誰もが抱く「創 
造力の芽」をひとりひとりの個性に合わせ T 大きく育む。そんな夢工房がここにあります。 

無限大の可能性は 
そのままに、 

そのサイズだけを 
凝縮しました。 

この事実は X68000 の未来に、さらなる可能性をひらくことになるだろう。 

籲 X68000 のさらなる夢を象徴する体積比44% ( 当社従来比)のコンパクトサイ 
ズ籲成熟するウィンドウ環境、 SX-WINDOW ver .2.0 搭載:フォントマネージヤー 
を装備してアウトラインフォントに対応/1024 X1024ドットのワイドデスクトップ、画 
面スクロールによる軽快なハンドリングをサポート/アイコンの作成•編集を可能 
にするノ《ターンエディタ&アイコンメンテ/ポップアップメニューを自在に作成できる 
メニューメンテ/ディレクトリ構造やファイル情報を一覧表示できるツリービューア 
/その他クリップボード、シンボルトレイなどユーザーインターフェイスを高める新 
機能を装備 02HD3. 5インチ FDD2 基 搭載•カラー 液晶 ディスプレイとも接続籲1〇. 4 型 tft ヵラ-液晶ディスプレィ 
可能*籲マウス、コンパクトキーボード標準装備籲 16MHz クロックをはじめ、X フ "7 レ 消爾 5980 ^™ 

68000XVIの機能を継承。 *«-sa ディスル r 棚 ?[ してこ棚の場合、 sx-wiNDOw 上のァカヶ-ション _ に ® 定さはす： AN -1515 X 棵準価格4,200円(税別） 




XIS 8000 

PERSONAL WORKSTATION-XVI 


Compact 


本体+キーボード+マウス 

2 HD 3.5 インチ FDD タイプ CZ -674 C - H (グレー）標準価格298,000円(税別） 

14型カラーディスプレイ （ ドットピッチ〇 .28 rnm ) 

CZ -608 D-H (グレー）標準価格 94，800 円(税別） 

春5 .25 インチ増設用フロッピーディスクドライブ CZ -6 FD 5 
(5 月発売予定）[接続ケーブル同梱] 


さらに熱心な会 R のために、「おみこしかつぎ人」制度も設けま 
した。「かつぎ人」3つのメリットは…❶ X 68000 情報交換会「おみ 
こしかつぎ人の集い」に参加できる。❷68最新ソフト•各周辺機 
器が一览できる「ソフトウェア•フイールド」を半年1回送付〇❸「お 
みこし PRESS 」 毎号送付。「かつぎ人」こなれば68ユーザーとし 
て一層充実すること問跑、なしです。 


籲「おみこしかつぎ人」になるには、年会費（おみこしかつぎ代）が必要 
です。個人入会3,000円/グループ入会 （5 人1組) 2.500円 • 郵便振込 
にて申込受付。•詳細は店頭の「おみこし PRESS 」 をご覧になるか、ま 
たは「おみこし活動隊」にお電話ください。 


おみこし J 舌動隊 •••©(06)886-0354 


• お問い合わせは… 

^ V -況株式会《 

電子機器事業本部システム機器営業部 

〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)621-1221 (大代表） 

電子機器車槊本部 AVC システム寧業推進室 

亍162東京都新宿区市谷八幡町8番地 3(33)3260-1 161(大代表） 
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/元木昌子 ADGREEN •校正/グループごじら 
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UNIX は AT&T BE しし LABORATORIES の OS 名です , 
Mach(J カーネギーメロン大字の OS 名です 

CP/M, P-CPM. CP/Mplus, CP/M-86. CP/M-68K, CP/M- 

8000, DR-DOS はデジタルリサーチ 

0S/2UIBM 

MS-DOS, MS-OS/2, XENIX. MACRO80, MS C, MS 
-Windows は MICROSOFT 
MSX-DOS はアスキー 

OS-9. OS-9/68000. OS-9000, MW C は MICROWARE 

UCSD p-system はカリフォルニア絲理事会 

TURBO PASCAL. TURBO C. SIDEKICK は BOLAND INTER 

NATIONAL 

LSI C は LSI JAPAN 

HuBASlC はハドソンソフト 

の商摞てすその他 . ブ D グラム名， CPU は一舱に各 
メーカーの登 S3 商棵です . ，本文中では “ TM”. "R " マー 
クは明 1 己していません . 

本达に甩黻されたプ〇グラムの著作镥はプログラム 
作成者に保留されています , 著作播上 . PDS と明記？ 
れたもの以外 . 個人で使用するほかの無断複製 13 M 


■広告目次 

ァイビット電子 . 171 

アクセス . 176 

カプコン . 8-9 

キャンプ . 173( 下） 

計測技研 . 170 

J & P . 表 3 

シャープ . 表2•表4•卜 4-6 

ツァイト . 7 

九十九電機 . II 

デンキヤ . 169 

日コン連企画 . 166 

野邊ゲームデザイナーズアカデミ—— 174 

パソコンプラザオクト . 12*13 

P & A .14.15 

ブラザーエ業 . 10 

マイクロウェアシステムズ . 172( 上） 

マイコンショップ川口 . 168 

満開製作所 . 165 

ラインシステム . 173( 上） 

ワールドインアオヤマ . 167 


























































SHARP 



( 開いてくださいウインドウ、触れ r くださいインテリジ x ンス。） 


♦アウトラインフオント文寸応、 
さらにひらかれたウインドウ環境 


SXWINDOWverSO 


CZ -287 SS 標準価格12,800円（税別） 

SX-WIN DOW のニューバージョンで1；フォントマネ 
ージャを装備して待错のアウトラインフォントに対応《 
闹而スクロール機能により，炎示画而よ 1 )ワ仆、'なデス 
クトップ空問を駆使できます。またアプリケーションのハ 
ンドリングに便利なシンボルトレイやアイコンメンテ、パ 
ターンエディタ、メニューメンテなど、フレッシュな便利 

機能を満敕しました。 


SiSX-WINDOW verl.0(CZ-259SS) および SX-WINDOW vor 1.1(GZ-278SS) 
をお持ちの方には有憤バージョンアップを行います。 


•マルチタスク機能をはじめ、 
通信環境がさらに充実。 




Communication 


SX-68K 


CZ -272 CWD 5月発売予定 

マルチタスク機能をはじめ環境をさらに商めたウインド 
ウ対応の通信ソフトです。他のアプリケーションソフトを 
実行中でもこのマルチタスク機能で問 i | i に通信が 
可能。またホスト局をクリックするだけの MJj ログイン機 
能、最新モデム(2〇種類)もフルサポートじ a 、ま1; 
初心者にも簡取なプログラム機能など、で峄にバソコ 
ン通信が楽しめます> 


• 多彩なサウンドクリエイトを実現する 
FM 音源サウンドエディタ 

SOUND% 


SX-68K 


CZ -275 MWD 6月発売予定 


多彩なサウンドクリエ仆を実現するウィンドウ対応の 
サウンド ツールです > 他のミュージックソフトで演存中 
の音色を、簡単に作成、変更力 5 'できるマルチタスク機 
能、またエデ^ット、イメージ、ウェーブの3つの編集確 
認モードを装備。作成中の音色150曲の 1 U 勋演與 

でリアルタイムに確認できま1；スタジオのコンゾールバ 
ネルを操作する、まさにミキサー感觉で择削りが浆し 
める ツー ノレです。 



❿ビジネスグラフチヤート 

[ CHART 1 

CZ -267 BSD 5月発売予定 




D-60K 


各稀データベースで作成したデータをもとに、多彩な 
グラフが作成できます。3次元表示やグラフの複合 
機能も装備して^、ますデータは Multiword , Press 
Conductor PRO -68 K に取り込むこともできま 

* メインメモリ 2MB 必要てす = 


►多彩なグラフィック機能搭載 

Multiword verl.l 


CZ -225 BSD 標準価格32,000円（税別） 

レイアウト表示の商速化、鉍線領域での操作性の 
アップなどバージョンアップし、さらに使いやすくなりま 
した。 

银メインメモリ 2M 日必嬰です ,. 


► 各種ドライバ、ライブラリを追加 

=ver2.1= 


PRO -60 K 


(^mm 




CZ -285 LSD 標準価格44,800円（税別） 


SCSI ライブラリや FLORT 2 用ライブラリ、また FM 皆 
源、 ADPCM 、 MUM を同時に制御できるドライバ、 
および各ライブラリをサポート,， 


浓メインメモリ 2MB 必要です .compiler PR068K(CZ-211LS ) およ 
び C compiler PRO*68K 霞 2.0(CZ-?45LS ) をお持ちの方には有償パ 
—ジ 3 ンアップを行います .. 



※吕ル西 ㈧ 〇〇西対応ソフトの動作には、メインメモリ 2 MB および SX-WINDOW ver l 以上が必要です。 



• 簡単操作の統合型表計算ソフト 

BUSINESS BBSS 

CZ -286 BSD 標準価格28,000円（税別） 


スプレッドシート（衷計算）、データベースやグラフ作 
成機能を緊密に一体化させた統合ビジネスツール 
です 0 集計、阳1‘箅もスピーディです。 


* メインメモリ 2MB 必要です . 




>各種エディタ装備のレイアウトソフト 

PressConductor^^l 


PRO 60 K 


CZ -266 BSD 標準価格28,000円（税別） 

簡単なマウス操作、まるで机の上で紙を貼り合わせ 
る感觉で、文章、図形、郵線などをディスプレイ上で 
I ：油にレイアウトできます 

楽メインメモリ 2MB 必要です „ 




►最新の OS -9 に対応 


KjS m ^?/^B8000 ver2.4 

CZ -284 SSD 標準価格35,800円(税別） 


OS -9 の敁新バージョン ver 2.4 に対応し、 SCSI ハ 
ードデ f スク、 RAM デ f スタ.ドライバの統一などもサポ 
一卜,,さらに城張 RS -232 C へも対応じ a 、ます。 


«OS-9 はマイクロウ x ア社の登鉍商播 . です , «OS-9 X68000(G2-219 
SS) をお持ちの方には • 宵償パージョンアップを行います . 



※発売予定のソフトの画面写真は実物とは興なる場合があります， 











































































XXB 8000 ^PLICATION REVIEW 


新製品 X68000CompactXVI 対応シャーブオリジナルソフトも続々登場。 

•… SX - WINDOW 対応ソフト •… ビジネス 鲁… 開発 •.•.ミュージック * …アート •… 通信 鲁… 教育 •…ゲ ーム 



ソフト名 

型 番 

標準価格(獅） 

參 

Easypaint SX -68 K 

CZ -263 GWD 

12,800円 

• 

Hyperword 

CZ -251 BSD 

39,800円 

• 

DATA PRO -68 K 

CZ -220 BSD 

58,000円 

• 

CARD PRO -68 K ver 2.0 

CZ -253 BSD 

29,800円 

• 

CARDPR ( H 8 K 用システム手幔リフィル集 

CZ -241 BSD 

9,800円 

• 

CARD PRO -68 KverZ 0用パ-ソナルプログラム集 

CZ -276 BSD 

12,000円 

• 

CARD PRO -68 K verZO 用ビジネスプログラム集 

CZ -279 BSD 

12,000円 

• 

TOP 財務会計 

〇 Z -227 BSD 

200,000円 

• 

TOP 給与計算エキスパート 

CZ -228 BSD 

200,000円 

參 

CYBERNOTE PRO -68 K 

CZ -243 BSD 

19,800円 

• 

Teleportion PRO -68 K 

CZ -258 BSD 

22,800円 

• 

THE 福袋 V 2.0 

CZ -224 LSD 

9,980円 

• 

AI -68 K 

CZ -234 LSD 

188,000円 

• 

XBAStoC CHECKER PRO -68 K 

CZ -260 LSD 

9,800円 

• 

MUSIC PRO -68 K 

CZ -213 MSD 

18,800円 

• 

SOUND PRO -68 K 

CZ -214 MSD 

15,800円 



ソフト名 

型 番 

標準讎 

• 

Sampling PRO -68 K 

CZ -215 MSD 

17,800円 

• 

MUSIC PRO -68 K [ MIDI ] 

CZ -247 MSD 

28,800円 

• 

ソングライブラリく101曲集〉 

CZ -248 MSD 

8,800円 

• 

Musicstudio PRO -68 K ver 2. 0 

CZ -261 MSD 

28,800円 

• 

NEW PrintShop PRO -68 K ver 2.0 

〇 Z -265 HSD 

20,000円 

• 

クラフィックライブラリ VO し 1 

CZ -235 GSD 

8,800円 

• 

グラフィックライブラリ V 0 し2 

CZ -236 GSD 

8,800円 

參 

グラフィックライブラリ VOL 3 

〇 Z -283 GSD 

8,000円 

• 

CANVAS PRO -68 K 

CZ -249 GSD 

29,800円 

• 

ドローグラフィックライブラリ V 0 L .1 

CZ -255 GSD 

8,800円 

參 

ドローグラフィックライブラリ V 0 L .2 

CZ -256 GSD 

8,800円 

〇 

Communication PRO -68 K ver 2. 0 

〇 Z -257 CSD 

19,800円 

• 

ッイン ビー 

GZ -217 AS ⑹ 

7,800円 

• 

沙羅曼蛇 

GZ -218 AS ⑹ 

8,800円 

• 

アルカノイド 

GZ -222 AS ⑹ 

7,800円 

• 

サイバリオン 

GZ -229 AS ⑹ 

8,800円 



ソフト 名 

型 番 

標準刪 

• 

ニュ ー ジ ー ランドスト ー リ ー 

CZ -230 AS ( C ) 

8,800円 

• 

フルスロットル 

CZ -231 AS ( C ) 

8,800円 

• 

熱血高校 ドッジボール 部 

CZ -232 AS ⑹ 

7,800円 

• 

パックマニア 

CZ -233 AS ( C ) 

7,800円 

• 

スーパーハングオン 

CZ -238 AS ( C ) 

8,800円 

• 

サンダーブレード 

CZ -239 AS ( C ) 

9,500円 

參 

V ’ BA しし 

CZ -246 AS ( C ) 

7,900円 

# 

ダウンタウン熱血物語 

CZ -254 AS ( C ) 

8,800円 

• 

熱血高校ドッジポール部サッカー編 

GZ -262 AS ⑹ 

8,800円 

• 

中華大仙 

GZ -268 AS ⑹ 

7,900円 

• 

ダッシュ野郎 

CZ -269 AS ( C ) 

8,800円 

• 

ポナンザブラザーズ 

GZ -270 AS ⑹ 

9,000円 


型番末尾の D は、パッケージ中に 3. 5インチ/ンチ両メディアが同梱されていること 
を示します。また ( G ) は、 3. 5インチ、5インチそれぞれパッケージが異なり、 C が記されて 
いるパッケージは 3. 5インチ版、記されていないパッケージは5インチ版であることを示 
しています。お買い求めの際にはご留意ください。 


ソフト八ウス各社からも精鋭アブ 1 J ケーシヨンをリリースいただき、新たな拡がりを実感させる X 68000 ソフト環境。 



ソフト名 

棵準価格 

ソフト、ウス名 

• 

育申らくらく元帳 

250,000円 

F & J ソフト 

• 

新 W 読者管理 

400,000円 

F & J ソフト 

• 

F-Card GT 

8,000円 

クレスト/ブラザーエ業タケル 

# 

リ u- シヨナル•データペース csfriMS vafl 

価格未定 

マイクロウェアシステムズ 

• 

Final Super Pack 

28,000円 

ェーェスビー 

• 

BASIC 拡張関数パッケージ 

9,800円 

技研 

• 

BASICS 挪 8 バ 7 ケ-ジ ( CIS ラィブヲ州） 

14,80 0 R 

■技研 

• 

〇首語ライブラリ 

6,800円 

it; 則技研 

• 

ディスクキャッシャー 

6,800円 

It •測技研 

• 

C-FORM Ver 5 

38,000円 

コマス 

# 

IOCS 用フォント *200 窨体 

3,000円 

タイプラボ/ブラザーエ業タケル 

• 

ターねンソール用明雛； i 字フォント 

5,800円 

タイプラホ/プラザーエ業タケル 

• 

Ko-WINDOW 

1,000円 

DoGA / プラザーエ業タケル 

參 

Ko - WINDOW アブ^ケーション集1 

し600円 

ブラザーエ業タケル事務局 

• 

Ko - WINDOW アブ 1 J ケーション集2 

1200円 

ブラザーエ業タケル事務局 

# 

電脳フォント教科書体第1水準 

2,000円 

タイプラボ/プラザーエ業タケル 

• 

電脳フォント教科書体第2水準 

2,500円 

タイプラホ/ブラザーエ業タケル 

參 

觸フォント教科書体フルセット 

4,500円 

タイプラボ/プラザーエ業タケル 

秦 

電脳フォント明朝体第 1 水準 

2,000円 

タイプラボ/ブラザーエ業タケル 

參 

電脳フォント明朝体第2水準 

3,800円 

タイプラボ/ブラザーエ樂タケル 

參 

電脳 倶楽部 

1,200円 

满開製作所/ブラザーエ業タケル 

春 

プログラマンエース•ソース68 

2,000円 

LOGIN / ブラザーエ業タケル 

• 

C&Professional Pack V 3. 2 

80,000円 

マイクロウェアシステムズ 

• 

Technical Development Kit 

38,000円 

マイク 09 ェアシステムズ 

• 

Mu -1 Super 

39,800円 

サンミュージカルサービス 

搴 

佐久 間正英 ソングファイ JUdupkcity 

4,600円 

サンミュージカルサービス 

• 

龄佳宏 ソング 7W ルブ W ンポフクス美術館 

4,600円 

サンミュージカルサービス 

參 

本 多 俊之’/>グ77イルピーセ对•プ7-ク II 

4,600円 

サンミュージカルサービス 

• 

クラシックソングファイルモーツァルト 

4,600円 

サンミュージカルサービス 

參 

クラシッグノング 7 ァイルチャイコフスキー 

4,600円 

サンミュージカルサービス 

• 

クラシックソンク' 7 ァイノレビゼー 

4,600円 

サンミュージカルサービス 

• 

電脳音楽クラシック 1 

2,000円 

洚開製作所/ブラザーエ業タケル 

• 

電脳音楽クラシック2 

2,000円 

滿 M 製作所/ブラザーエ業タケル 

• 

C - TRACE 68+ (プラス） 

198,000円 

キ^スト 

秦 

C - TRACE 68 TP ver 3. 0 

298,000円 

キ+スト 

• 

C - TRACE 68 ver 3.0 

98,000円 

キャスト 

• 

C - TRACE 68 TP + 

398,000円 

キヤスト 

• 

ビクセル君 Verl .20 

4,800円 

WW ソフト 1 7 ェア/ プデ f - 工業タケル 

镰 

体験版 ZsTRIPHONY 

1,200円 

ツァイト/プラザーエ業タケル 

# 

形状 データ•モーションデータ 集 

1,000円 

DoGA / プラザーエ典タケル 

• 

年賀状イラスト 集 (十二支)カラー 

3,000 円 

XA. ビ-.シ ー/ プラザ-工業タケル 

• 

年賀状ィラスト 集 (十二支）白黒 

3,000円 

IA. ビー.シー/プラザ-工業タケル 

• 

年 S 状 窬体集 カラー 

3,000円 

XA ■ピ-.シー/ブデ f- 工業タケル 

# 

年賀状 害 体 集 白黒 

3,000円 

邙.ビ-.シ ■/ ブデ f- 工業タケル 

會 

マジックパレ:/卜 

19,800円 

ミュージカルプラン 

• 

PAL 英単語 2000 

9,000円 

パル 教育 システム 

• 

PAL 英単插 4000 

9,000円 

パル 教育 システム 

• 

I^AL 英単 IS 6000 

9,000円 

パル 教育 システム 

• 

スピンディジー II 

8,700円 

アノレシスソフトウェア 

• 

スタークルーザー 

8,800円 

アノレシスソフトウェア 



ソフト名 

播準価格 

ソフトハウス名 

• 

棋太平 68 K 

9.700円 

エス•ビー • エス 

• 

究極タィガー 

未定 

金子製作所 

• 

サイレントメビウス 

14,800円 

ガイナツクス 

• 

ロイヤノレブラッド 

7,800円 

光栄 

• 

伊忍 道〜 打倒信長 

9,800円 

光栄 

• 

信長の野望•武将風雲録 

9,800円 

光栄 

• 

麻雀•吾空「天竺へのみち j 

9,800円 

シャノアール 

• 

ブルトン•レ r 

8,800円 

システムソフト 

• 

マスターオブモンスターズ11 

8,800円 

システムソフト 

拳 

ブルトン•レイシナリオエディタ 

5,800円 

システムソフト 

• 

ブルトン•レ r シナリオ集 

4,800円 

システムソフト 

• 

ブルトン•レ r シナリオ集 voi .2 

4.800円 

システムソフト 

奉 

ブルド/•レイシナリオ集 vol 3 

4.800円 

システムソフト 

• 

ブリッックリーク 

9.800円 

システムソフト 

• 

ポンパーマン 

7,800円 

システムソフト 

• 

インペリアルフォース 

8,800円 

システムソフト 

• 

キャンペーン版大戦略 11 

9,800円 

システムソフト 

• 

スーパー大戦略 58 K 

8,800円 

システムソフト 

參 

大戦略 111 ’90 

8,800円 

システムソフト 

# 

遊轚王 II ェァーコンパット 

9,800円 

システムソフト 

暑 

天下統一 

9,800円 

システムソフト 

• 

コラムス(対戦モード 付） 

7,800円 

システムソフト 

• 

太平洋の 嵐 DX 

14,800円 

ジーエーエム 

癱 

実戦 囲碁 対局 「碁# くん j 初級(上） 

14,800円 

ジーエーエ厶 

• 

バトル 

12,800円 

ジーエーエム 

學 

沈黙の艦隊 

12,800円 

ジーエーエム 

• 

ジェノサイド II 

8,800円 

スー厶 

• 

遥かなるオーガスタ 

12,800円 

T&E ソフト 

• 

イース 

9,600円 

電波新聞社 

• 

NAGDRV 

2,800円 

铕波新聞社 

• 

パブルポブル 

7,200円 

電波新聞社 

• 

ファンタジーゾーン 

7,800円 

笛波新聞社 

• 

アフターバーナー 

9,200円 

馆波新聞社 

• 

キヤメノレトライ 

8,800円 

m 波新聞社 

• 

ロードス离戦記 

9,800円 

ハミングバート V フト 

# 

JOSHUA 

9,700円 

パン サー ソフトウェア 

• 

KU (仮称) 

未定 

ンサーソフトウェア 

拳 

ダンジョン•マスター 

9,800円 

ビクター音楽産業 

參 

スターウォーズ 

7,200円 

ビクター音楽産業 

• 

ヴェルスナーグ戦乱 

9,800円 

ファミリーソフト 

# 

3段変形メカファジー 

2,000円 

LOGIN / プラザーエ業タケル 

參 

A 列車で行こ oil 

5,800円 

アートディンク/ブラザーエ業タケル 

• 

a 列車で行こう n 新マップ 

2,500円 

アートディンガブデ f - 工業タケル 

# 

a 列車で行こう ni 

9,800円 

アートディン^/ブデ f- 工業タケル 

• 

AIII オリジナルデータ集1「名鉄」 

4,800円 

LOGIN / ブラザーエ業タケル 

# 

AIII マップコンストラクション 

3,000円 

7 — トディン^/ブラザーエ業タケル 

• 

AIH マップコンスト％ショ屬マップ付 

4,000円 

アートディンク/プラザーエ業タケル 

• 

C - ON-Z 

2,000円 

LOGIN / ブラザーエ業タケル 

• 

CUARTO (クアルト） 

2,000円 

LOGIN / ブラザーエ業タケル 

• 

CYBER MISSION 

2,000円 

LOGIN / ブラザーエ業タケル 



ソフト名 

摞準価格 

ソフトハウス名 

镰 

Comet (コメット） 

2,000円 

ペガサスゾ7卜/ブラザーエ業タケル 

• 

DIN 0 LAND 

4,900円 

ウルフ•チーム/ブテ ( f - 工業タケル 

• 

FLY (フ刊 

2,000円 

LOGIN / ブラザーエ業タケル 

• 

FSS ••ティグナスの冒険” 

2,900円 

顧ソフトウェア/ブデ f - 工業タケル 

• 

JANJON 

2,000円 

LOGIN / ブラザーエ業タケル 

• 

NOBLE MIND 

5,900円 

71177 - システム/プ^ f-IJI タケル 

讎 

PLANET 

2,000円 

LOGIN / ブラザーエ業タケル 

• 

SCARLET 

2,000円 

LOGIN / ブラザーエ業タケル 

鑄 

TWIN SOJL 

2,000円 

LOGIN / ブラザーエ業タケル 

• 

ァクァレス ( AOALES ) 

7,000円 

ェグザクト/ブラザーエ業タケル 

籲 

アルガーナ ( X 68 K ) 

3,800円 

關77卜欠ア/ブテ f - 工業竹ル 

• 

オルテウス 11 

4,800円 

ウイン+-77卜/ブデ f - I 業タケル 

• 

ガルシード 

2,000円 

LOGIN / ブラザーエ業タケル 

• 

ガンダムクラシックオペレーション 

7,100円 

ファミリ-77卜/ブラザ-エ檠タヶル 

• 

シューテインク 168 K 

6,800円 

アモルファス/ブラザーエ業タケル 

• 

シュヴァルツシルト U 

5,900円 

エ画堂スタジオ/プテ f - 工業タケル 

• 

スーパー上海ドラゴンズアイ 

6,200円 

ホット.ビィ/ブデ f - 工業タケル 

# 

スタートレーダー 

4,800円 

アートディ:^/ブデ f - 工業タケル 

# 

夕*:/ノレイークフレ 

4,800円 

アートディン?/ブデ f - 工業タケル 

• 

ダブルイーグルトリッキーホール 

2,000円 

アートディンク/ブデ f - 工業タケル 

• 

デルタァーム 

2,000円 

LOGIN / ブラザーエ業タケル 

• 

ナイアス ( NAIOUS ) 

7,000円 

ェグザクト/ブラザーエ業タケル 

# 

ニニンバトル 

2,000円 

LOGIN / ブラザーエ業タケル 

• 

ハイドライド 111 

4,800円 

T&E 77卜/ブラザーエ業タケル 

• 

ファーサイドムーン 

4,800円 

アートディン?/ブラザ-工業タケル 

« 

フェブリー 

2,000円 

LOGIN / ブラザーエ業タケル 

• 

フレーミングダート 

2,000円 

LOGIN / ブラザーエ業タケル 

• 

ルーンワース「思衣の貴公子」 

6,600円 

T&E V 7 卜/ブラザーエ桊タケル 

• 

ロードス島戦記福神潰 

3,500円 

ハミングパ-(■•ソフト/プデ f - 工業タケル 

• 

M 姫 

2,000円 

LOGIN / ブラザーエ業タケル 

• 

栄冠は君に 

4,800円 

アートディ W / プデ f - エ樂タケル 

# 

学園都市 *‘ Z " 

5,800円 

ストライカー/ブラザーエ業タケル 

等 

機甲師団 

4,800円 

7 - トディンク/ブラザーエ楽タケル 

參 

幻獣鬼 

5,800円 

T & EV 7 卜/ブラザーエ業タケル 

參 

大海令 

5,800円 

アートディ乃/プラザ-工業タケル 

• 

大海令シナリオ DE 

2,500円 

アートディンク/ブラザーエ粟タケル 

# 

大海令シナリォ FG 

2,500円 

アートディ:^/プラザ-： E 業タケル 

# 

南海の死 M 

4,800円 

ァ-トディパ/ブデ f - 工業タヶル 

春 

南海の死 M シナリオ 

2,500円 

アートディン^/ブラザーエ業タケル 

• 

日本五累 

2,000円 

LOGIN / ブラザーエ槊タケル 

• 

箱舟に乘って 

2,000円 

LOGIN / ブラザーエ業タケル 

雖 

風神魔伝 II 

2,000円 

LOGIN / ブラザーエ業タケル 

• 

麻雀マスター 

7,800円 

アレ:/クス/ブラザーエ菜タケル 

離 

へヴィ ノー パ 

5,800円 

マイク呻-ノト/ブラザーエ集タケル 

• 

セブンカラーズ 

7,700円 

ホット.ビィ 

• 

銀河英雄伝脱 HDX + set 

12,800円 

ボーステック 

• 

F - 15ストライクイーグル11 

10,800円 

マイク□プ a —ズジャパン 

• 

F -15 ストテ f クイーグル II 用シナリオ集 

5,200円(予定） 

マイクコプローズジャパン 

參 

ガンシップ 

11,800円 

マイク□プローズジャパン 

• 

アルシャーク 

9,800円 

ライトスタッフ 


* 各ソフトハウスお問い合わせ先/0(有)アルシスソフトウェア (0956)22-3881 ◎(株)エーエスピー (03)3767-1451 ◎(株)エス•ビー•エス (0245)45-5777 ❹ F & J ソフト (0956)33-6481 ◎金子製作所〈(株)インターステイト>(0424) 24-771 2 ◎(株)ガイナックス 
(0422)22-1980 ◎(株)キャスト (03) 3705-1065 ◎ボーステック<(株)クエスト >(03)3708-471 1◎(株)計測技研 (0286)22-9811 ◎(株)光栄 (045)56 卜6888 ◎(株)コマス(03〉 3407-8893 ◎(株)サンミュージカルサービス (03)3419-8839 ◎(株)シャノアール 
(03)3702-0598 0 (株）システムソフト (092)722-4853 ◎(株)ジ ー x -: r ム (03)3736-6879 ◎(株）ズーム (011)613-0191 T & E ソフト (052)773-7770 ◎電波新閒社 (03)3345-6111 ソ、ミングパードソフト《(株)エム.エー•シ ー>(06)315-0541 ◎パル教育 
システム(株） （06)352-0427 ◎(株)パンザーソフトウェア (03)3798-2760 ◎ビクター音楽産業(株） （03)3423-7901 ◎(株)ファミリーソフト (03)3924-5727 "ブラザーエ業タケル事務局 (052)824-2493 ◎(株)ホット.ビィ (03) 526卜3903 €) マイク a ウェアシステ 
ムズ(株） (03)3257-9000 ◎マイク〇プ〇—ズジャパン(株） （0423)33-7781 ◎(有）ミュージカルプラン (03)5474-7355 ◎(株)ライトスタッフ (03)3772-5131 

•お問い合わせは…シャーブ W 電子機器寧菜本部 AVC システム事業推進室〒162東京都新宿区市谷八播町8番地 0(03)3260-1161 ( 大代表）へ 於 fr — y 。 株式会《 









































































































































































































































SHARP 

目の付けどころが、 

Q な… ニニ-プ-て'チ•リ 


XI6B000 

PERSONAL WORKSTATION-XVI 

Compact 

周辺機器 


TFT カラー液晶ディスプレイをはじめ、充実のサボートツール 


< TFT カラー液晶ディスプレイ y~ 


待望の TFT カラー液晶デ f スプレイの登場です。 
これは、まさに X 68000 の未来を彷彿とさせるニューデ 
バイス。 表示環境、 システム 環境が一変、新たな 
X 68000 の世界を予見します。明る〈美い、カラー表 
示、 見やすぃ広視野角。 薄型/軽量 、セッティングの 
容易なコンパクト設計で省スペースを実現。カラー 
デイスプレイの応用分野を広げるとともに、パソコンシス 
テムそのものの未来までもサポートしま1； 

•10.4 型 TFT カラー液晶ディスプレイ 

LC - 10 C 1 -H (グレ) 

標準価格598,000円（税別） 


• LC- 1 0C 1レ、•ールホワイト)、 LC-10C1-B (ブラック）もあります。 
參主な仕格 


液晶表示素子 

10. 4インチ TFT カラー液晶 

入力信号 

映像信号 

RG 日分離型アナログ入力 0~0.7 Vpi ) (正） 
デジタル入力 TTL レベル(正） 

水平同期信号 

TTL レベル (正負） 

垂直同期信号 

TTL レ ペル (正/負） 

人カコネクタ 

15ビンミニ D - SUB 型コネクタ(ケーブル別売） 

解像度 

640 x 400ドット ( PC -9801 モード） 

640 x 480ドット(旧 M - PCX 68000モード） 

表示色 

4.056色(最大） 

表示面積 

播211 . 2 x 段132 . 0刪 ( PC -980 ] モード） 

«211.2 x «158.4 n »>( IBM-PC X 68000 モード） 

使用温度条件 

5~35 t 

電源 

DC 12 V AC 100 V 50/60 HZ (再用 AC アダプター使用） 

消費電力 

34 W ( DC 12 V ) 45 W (専用 AC アダプター使用時） 

外形寸法 

横 306 x 奥行 58 x 高さ 243™»( スタンド含まず） 

横306 x 奥行84 . 5 x 高さ279 (スタンド含む） 

mm 

約 2.1 吋 （ 液晶ディスプレ^本体） 

約 2. 5旳（スタンド含む） 


■別売接続ケーブル 

AN -1515 X . 標準価格4,200円（税別） 


接続コンピュータ 

入力端子(ディスプレイ） 

出力端子(コンピュータ） 

X68000 Co(npact(CZ-674C) 

15ピンミニ D*SUB 

15t*>0-SUB 



(5.25TDD) 

♦増設用5インチ 

フロッピーディスクユニット 

CZ-6FD5 

(接続ケーブル同梱） 

5月発売予定 


•1.2 MB 2 HD タイフ。 5.25 インチフロ ツ 
ピーデ^ス外°ラィブを2基標準装備籲 
オートロード/オート ィジ ェクト 機能採 
用•ドラィブ番号切り替えスィッチで、 
ドラィブ番号を0/1と2/3に設定可能 
• X 68000 Compact で従来の 5.25 イ 

ンチディスクのソフトも使用可能 • 
X 68000 Compact にマッチした縦型 
デザイン 0 


■主な仕様 


ドライブ数 

2ドラィブ 

使用ディスク 

5. 25インチフロッピーディスク 

記録方式 

両面高密度 (2 HD ) 

記憶容置 

1604 K バイト(アンフォーマット時） 

1262 K バイト(フォーマット時） 

消费電力 

13 W (定格） 

外形寸法 

幅65 x 奥行260 x 高さ 194 mm 

重湿 

3.74 


( カラーデ^スプレイテレビ接続） 

春ディスプレイテレビ CZ-6TU 用 RGB ケープル 

CZ -6 CR 1(5 月発売予定） 

• ディスプレイテレビ/ CZ *6 TU 用テレビコントロ—けーブル 

CZ -6 CT 1(5 月発売予定） 


( SCSI ) 

修 SCSI 変換ケーブル 

CZ -6 CS 1 (5 月発売予定) 


籲 お問い合わせは…シャープ㈱電子機器事業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)62 卜1221 ( 大代表） 分妙-: 7 。株 it 会《 









































































微分処理色と色のつなき目 
在レリーフ状に美しく処理。 


リニアリテイへの拘りが、 
ユーザー ニースを满たす 
新しいフロスペックを 
生んだ。 


クラテ-シヨンホツクスフイ 
ル麻度な消出に応える、角助 
クラデーシ a ンフイル在 m 戴,. 


外部 A P 呼出機能 Z'SEX 
などのエフェクトフログラム 
が起動可能。 


TIFF ファイル 丁 IFF 
ファイル形式での说み込み. 
保存か可能。 


モノトーン / セビア変換画 
|像を容易にモノ I 'ーンやセビ 
ア色に変換。 


テシタイサ斯しく WACO 
M のタフレツト （ SD -51 0 
C ) をサボート u 


球状変形範囲指定によ0画 
惟を球状に»形させる、強力 I 

な||集機能 


疽随するリニ及テ^ 

ひとのもつ発想に、描画力に0 
マシンがすばやく、高感度に応じてくる。 

''描く"とし、う行為に全神経を 
集中させるために。フロスペックを 
磨き抜いて、ついに/《ージョンアッコした 
ツアイトのグラフィックソフト、 

ジーススタッフ PRO -68 K [ Ver . 3.0]。 
あなたの意思に俊敏に、追随するリニアリティ。 
単なる使いやすさとは一線を画す、 

真新しく心地よいフロ •フィーリングが 
ここに広がつています。 

1991年12月より1992年2月末日まで、 
PR 0-68 K ユーザーのみなさまを対象として、 
実施したグラフィックス•フェスティパル 
[ジース:グラコン]。 

本当に数多くのご応募ありがとうございました:〇 
明快で楽しいものから、驚くほど 
緻密に害き込まれたグラフィックスまで0 
その個性と表現は実に多彩でした。 

今回加えられたひとつひとつのスペックは、 
親愛なる X ユーザー、そしてグラフィックスを 
操る PR 0-68 K ユーザーへの、 

ツアイトのアンサーでありメッセージ 


ベイントマスクベイント感 
荑のマスク搰定に”色の境界” 
とフスクの说界"の2櫓を 


ダウンカラー. RGB の各ビ 
ット数を自在に股定できます 
から、特殊効果として発色数 
を滅らすことが可能。 


パワーフォント雕离15麵 
体が囘時に使用可能（別壳ア 
ウトラインフォント”蠢体俱 
楽部"败囊きへも容费 

に対応。 


铋 W のスキヤナ • フリンタ I こ 
W SHARP 220 
X ハラレルボード拢み込み . 
EPSON QT 4000 60 
QO0SCS I 対跖班み込み - 
SHARP C2 8RC4 5 

なとの48ドツト3リンタに 


でもあるのです。 


クラテーシヨンオーパルフイ 
ル立体想ある演出に応える. 
円型グラデーションフイルを 

搭載0 


議度 薄•効本： UJ クラミン 
クによ,り、これ法での 1.5 倍 
がら約2俄の高速処理を全域 
にわつて実現,， 


フリー•グラテーシヨンク 
ラテーシヨンの角度段定か、 
败 m に加えて斜めも自由に。 
描_内容に応じて最遍の遘択 
が可能に。 


アイコンウインド〇利用轴 
度の高いウインドゥのメニュ 
ーバーを、アイコン化して表 
示。また表示したすべてのウ 
インドゥの一括消去が可能。 


ニユールーべルーべ枠の大 
きさに、用途に応 u て選べる 
2タイ：用雇。またルーペ 
内の表示も一段と高速 • 精細 
に。しかもラバーバンドの* 
示によ0、ルーべを利用して 
の修正 • •き込みがさらに怯 


アンドウペン：ペン先でなぞ 
つた部分だけをアンドウ。細 
かな修正や画像の合成時に大 
きな力を発揮。 


信により画像を送受信する場 

合に*利な 、 P 1 C ファイル形 
式での班み込み*保存が可能。 


ヒックアツフカラー必裝な 
色を画面上からスビーティに 
マウスでビックアツフ„右ク 
リックでその下の色にペンの 
色を容崧に am 可能。 


ライト.アニメーション作 
成した襍数のビジュアルを、 
4分割画面および16分割画 
面に邃铁表示、藺痪アニメ_ 
シヨンか可能に《>ビデオ画像 
の取り込みも可能。 


トーンオフロウトリンクべ 
ン堆用時に SH 丨 FT 午一& 
押すことで、画像が卜ーンオ 
フに変 


垂®•水平ラインガイトラ 
インの表示によ Oifii 黼•水苹 
ラインがスビーティに、そし 
て正確に描®可能,， 


XVI 68 K : 16色で76 

8ドット X 512ドットのミ 
二. ジーススタッフを搭載。 
ビテオからも16色で取り込 
み可能。 


マッハバンドカッター広釅囲 
のクラテーシヨン中に見えた 
マッハバントを、中間テイサ 
によ0弱め、これまでにない 
美しいクラテーシヨンを* W ,. 



株式会社ツァイト 

〒151柬京都谀谷区初台 1-47-1 小田急西新宿ビル 
ユーザーサボート係 S 03-3299-0461 


こ応•ぃただぃた方全興に、 

von 爾_なフレゼント在 

耗&中です』秦しみに《 















※この画面は開発中のものです。 


XIBBOOOtm 


株式会社 ItTU 本社〒540大阪市中央区大手通1 -4-12 東京支店〒163東京讓宿区西新宿 2-6-1 新宿住友ビル 43 F ※カフコンソフト鼸大阪 (06 屬-6659東京(0删權8 
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TAKERU 



私達は、生命の神秘(こ出会った。 


日本初登場//欧米で大ヒツトの外科手術シミュレーションゲーム。 

外科医だけに与えられた“ - T •術”という領域を、アカデミックな表現と映像でシミュレートする 
究極のメディカルゲーム 「Life & Death 」。 このゲームであなたは、 

人体の M 緻と生命の神秘、そして生への與噼な眼港しに出会うこ W ごろう。 


Copyright ©1990 the Software Tooluorks,Inc. All right reserved . The Software Tool 
works and Life K (k*Ath arc registered tradeaark of The Software Toolworks,Inc. 
c I 9 9 2 Japanese version by V I NC CO. . LTD. 



4 月 25 日発売#価格 ( 税込>¥7.000 ■対応機種： X 68000 ■企画/開発：アローマイクロテックス V ， I 1 W 



Cho Jin 



斬新な上方見おろしの 

ニュータイプ•フイールドバトルアクションゲー厶 
超人 (Cho-Jin )。 


ステージは全50面。フイールド上のモンスターや謎の殺人マシンを 
倒し、10面毎に現れるボスキヤラに挑め/ 


I 1 I 1 it 

m : n±bkH 

T T^n K1 I TTT 



次々に現れる敵キヤ 
ラを倒せば ステージ 
クリア。 Ttr スキヤラ 
は当然、手強いせ/ 


パワーアップアイテ 
ムをいかにつかむか 


が攻略の斑。 


•たった一度の被弾で 
iJlB もこうなゥてしまう。 
111® 断末雇の叫び声と悲 


惨な死が待っている0 


価格 ( 税込4,800 4月 1 B 日発売 


■対応機種： X 68000 ■企画/制作 ： fix 



» X 68000 ならではの、 
迫力と鮮烈な画面。 
新しい興*が、今経 
験でぎる。 


TAKERU では、 X 68000 コンパクト 
XV に対応した 3.5’2 H □版ソフトを発売 I 
ただ今、 TAKERU にのってる X 6 B 000 タイト 
ルは全て、 3.5'2 HD 版があります/ 


フラサーエ業株式会社 


干 467 名古《市区苗代町 2 番 1 与 


TAKERU 事務局 

(052)824-2493 


1(03)3274 6916 
t(06)252 4234 


通信販売 


妙升?^籌妒の/“ 
の上 TAKERU 離蜱しよ 


















































知識ち価格ち他には負けま G / u / 




シャープ X 68000 の寧なら何でも描う/ツクモにおまかせ 

秋葉原を歩き回る必要はありません。情報 
が沢山。分らない 事、 何でもお尋ね下さい 3 
目に優しい 10. 4型カラー液晶ディスプレイ 
( LC - 1 0 C 1) も取扱中/シャープ DOS / V 対 
応ノー トパソコンも好評発売中/詳しくは 
お問い合わせ下さい。 == 

システムのご相談は G 03-3253-1 899荒井迄どうぞ/ 


iFi 


1穰 PttFAX で。ツクモパソコン本店 FAXI 

ussooo Compnct xvi 


細_賓/編 


ツクモお勧め XVI セツト 


IX 68000 の未来を象徴する八イコン 
パクトなボディ（体積比4496)。 

像成熟するウィンドウ環境、使いや 
すさと高機能を追求した SX - 
WINDOW Ve 「2.0 搭載。 

• 2 HD 3.5 インチフロッピーディス 
クドライブ2基搭載。 

春カラー液晶ディスプレイ接続 
可能。 

• X 68000 XVI の高性能を継承 r 

• VGA モードサポート （ SX - WIND 〇 W のみ対応)。 



ツクモお勧め Compact セツト 

• CZ -674 C - H ( X 68000 Compact 本体）¥298,000 

• CZ -608 D-H (0.28™ ビッチ CRT ).... ¥ 94,800 

• 100 MB ハードディスク……¥128,000 



合計定価¥520,800 

ツクモ特価 ¥ 今 5 久久?ジ 


► CZ -634 C - TN (本体）… 
JCZ -606 D - TN (モニタ）. 
H 00 MB ハードディスク •• 


•¥368,000 
.¥ 79,800 
• VI 28,000 


(消資税別途 VI 3,50 0) 
クレジット例 (54 回払•税込） 

初回 ¥14. 572十月々 ¥11.400 X 53 回 


合計定価 Y 575,8001 

特別価格にて奉仕中/ 


下取り買い換えは3三 


ユー センター店 


003(3251)0987 へ/ 


ツクモは SONY MO の正規販売代理店です。 
大容置が欲しい方に/ RIVTO - S 35 Q 


r 

I — 


ツクモ XB 8000 用 TS ドライブ 


• RMO - S 350. 

• SCSI ヶープル••… 

• SCSI イ ン ターフエ . 
春メディア 丨枚付属 


•スポード 


•¥235,000 
… Y 6,900 
• Y 29,800 


r 目のっけどころガ、 
ック乇でしよ 。 J 


合計定価 Y 271,700 


シャープ純正 「 CZ -6 MOU も 
特価販売中/ 


ツクモ特価販売中/ 


1 . 


3. 5インチ 1 K ライブ 

TS -3 XR 1 

定価 V 44.800 

特価ジジ 

(消费税別途 V 丨 .074) 

*3. 5インチ 2 DD /2 HD 対応ドライブ使用。 

• Human 68 K 用 2 DD ドライバ•丨. 44 MB ドライパ付属。 
※初代 X 68 K は ROM 交換が必要です。 


3.5 インチ2ドライブ 

TS -3 XR 2 

定価 V 57,800 

特価在,ク 

(消费税別途 VI . 404) 



U 5.000 
VI9.800 
V39.800 


• CM-64. V 129.000 

• SX-68M-II . VI9.800 

• Mu-I SUPER V39.800 


合計定価 V108.600 合計定価 Y 丨 17.600 

ツクモ特価 Vff クジジ ツクモ特価 V ヂ芝,ジクジ 

( 谓贄税別 * V 2.640) ( 消费税別連 V 2 .760) 

クレジット例 （ 18 回払 • 税込） クレジット例 <10 回払 . 税込） 

初回 ¥7.223 十月々 ¥5.600X17 回 初回 ¥10.967 + 月々 ¥10, 〗 00><9 回 

し》「 ^^^-| ソ时 |.4 1 は 3.5 ィンチのメディアはありませんのでご注意下さい。 


合計定価 VI74,600 

ツクモ特価 VV 彳/，ジジタ 

( 消費税別途 V 4.230) 
クレジット例 （ 15 回払 • 税込） 

初回 ¥12.079 十月々 ¥ 〗 0.600><14 回 


合計定価 Y 188.600 

ツクモ特価 V f 54,000 

( 消費税別途 V4. 620) 
_ 税込） 

】 ¥10,940 十月々 ¥9.900X1 7 回 


■ IMBiRRAM ボード 

( CZ -600 C 専用） 

ツクモ特価 y 於?，ジ(?ジ 

■1 MB 增投 RAM ポード 

( ACE / PR 0/ PR 02 シリ-ズ用） 

ツクモ特価177/5久？ 

■2 MB 增 KRAM ポード 

(拡張スロット用） 

ツクモ特価ぬ於 

■4 MB 增投 RAM ポード 

(拡張ス□ット用） 

ツクモ特価！^/,5¢¢ 


匚]ーラニ追加 7 t プシヨン機器 ステレオマイクロモニター CS -10 


•定価 YTTrOOO MIDI キーボードコントローラー PC -200 定価 


* 計測 技研のメモリーポードも取 
り扱っておりますので、価格につ 
いてはお辱ね下さい。 


ソフ I - ウェア303 


■Multiword Ver 丨•丨マルチワープ 

a ソフト . 定価 

■ Press Conductor レイアウトソ 

フト . 定価 Y 2 M 0 Q 

■CARD PRO -68 K Ver 2.0 力-ド 
型データベースソフト•••定価 
■CANVAS PRO -68 K 

. 定価 Y ' 297600 

■NEW Printshop PRO -68 K 
Ver 2.0. 定価'! 


■ Z s STAFF PRO -68 K Ver 2 

(5 イ ンチ 版の み） •ツ クモ特価 VVtf , ぬ^ 

■ C Compiler PRO -6 BK 

Ver 2 .l . NEW 

■ OS -9/ X 68000 Ver 2.4 

. 定価 y 对 raoa 

■CHART PRO -68 K . NEW 

■BUSINESS PRO -68 K Popular 

. 定価 


INPUT 

■ JX -220 X A 4 サイズカラーイメー 
ジスキャナー……定価 
■ HGS -68 256階脚モノク□ハンデ 

ィスキャナー. ツクモ特価 \2^,寬00 

OUTPUT 

■ IO -735 X-B カラーイメージジェ 
ットプリンター…•定価 
■ BJC -820 J カラーパプルジェッ 
トプリンター……定価 vmrm 


■Easypaint SX -68 K グラフイツ 

クツール . 定価 vT 2 r«aa 

■SOUND SX -68 K サウンドエデ 

ィタ . NEW 

■Communication SX -68 K 
通信 ソフト . NEW 


ツクモク□ーパルカー F 
に入会しましよ5/ 



fv も〇ベ I 


■モデム2400ボー/ MNP 5& V 42 
bis 対応… •ツ クモ特価 V ’茗ヂ ,^00 
■通信ソフトた〜みのる2 
. ツクモ 特価ク 


全国% も 


3 ^"' & 邋話料籬料 

通信販売のご注文は右記フリーダイヤルへ 


受注専用フ U —ダイヤル 


通販センター 

012 0 - 377.999 商品にっぃて° 


お問い合せは各店に/ 


■ ツクモ グロー パルカード 
はジャックス 《 VISA の提 
携カード。国内•海外でも 
使える多槪能カードです 0 海外旅行傷害 
保険や各«サービス等特典がいっぱい。 
お支払は翌月 I 回の他に分割払い•ボーナ 
スー括*ポーナス2回等。 

お申し込みと间時に使えるタイムリー 申 
込もあります,，グローパルカードの 同時 
申込なら通常のクレジットより金利6お 
得です。またグ a —パルカードなら電話 
I 本で会興番号を曾えば通彳 f 販売でのお 
支私いが出来ます。（直接通販センターに 
お申し込み下さい） 

ツクモグローバル事務局 

303-3251-9898 


^ AM 10： T 5 . 1」 
〜 PM 7:00 夕 


■■ B ■ j 1 




ビジネス•ゲー厶ソフトが 

安くて 鑒富/ 



㈣ 3-3251-0099 


| ツクモソフト日号店巳1⑱毎週水 • 木曜日 
営業時間 AM 10:15〜 PM 7: 00 

TE し 03-3251-9977 
FAX.03-3251-5799 


通信販 光での 御利用力 
卜、ツクモグローパ 
I ルカード、 VIP カード 
I セント ラル、ジャツク 
ス•:•御本人禅よ リ霄 1 S 
て通信販 光部へ お申し 
込み 下さい。 


全国代金?1き換え配達 

お申し込みは 
003-3251-991 1 へ 
お電話 1 本 
配逢日の指定もでさます。 

クレジツト払い 

月々'/3,000以上の均 

等払いも頭金なし。 

夏 • 冬ボーナス2回 

払いも受付中.ゲ 

現金書留払い 

〒10卜91 

東京都千代田区神田 
郵便局私窨箱 135 号 
ツクモ通販センター 
oh/X 係 

銀行振込払い 

事前に a でお届け先を 
ご連絡下さい。 

三和銀行秋葉照支店 
(普)1009939 

ツクモデンキ 

各種リース払い 

くわしくは各店にお 

間い合わせ下さい。 

ケースに合わせてご 

相談にのります/ 


I 


ツクモソフト 8 号店 

KAMI 0 15 PM 7 00休毎週水 W 日 


ツクモ は「ス - A-X PRO SHOP 」 です。|- - 

PRO III 

STAFFj 

九十九電機株 I 似 | 

〒101-91東京都千代田区神田郵便局私齧箱135号 1 - 1 

★商品のご注文は在庫確認の上お顆いします,，★表示価格には消費税は含まれておりません。 

い取0の 

ツクモ買取センター 


| ^ J| 

八ソコン 本店荒并 


ツクモバソコン本店2 FSmf - Sr ， 
003 -3253-1 的9(直通) (担当/荒井） 

■ツクモニューセンター店 O 03-325 HI 987 (担当/沢栄)休毎週木墦日 
■ツクモ5号店 S 03-3251-0531 (担当/森 ） 体毎遇木墦日 
■ツクモ AV / カメラ館日1 003-3254-3999 (担当/川名)休毎週水曜日 
■名古] ■ 1号店 S 052-263-1655 (担当/吉高)休毎®火曜日 
■名古屋2号店 Q 052-25 卜3399 (担当/横山)体毎週水明日 
十名古屋1号店 • 2号店は4月28日〜5月5日迄無休 
■ツクモ札供店 0011-241-2299 (徂当/田口)休毎週木噃日 
• i •定休日が祝日と重なる場合は営業致します。 


X 6 日00□ソフトウェア ( PRO -68 K SERIES ) 


— ()(68〇〇〇@) •:••この他の組み合わせは、お問い合わせ下さい。 003-325 卜9911へ 


新製品好評希売中く 


信頼と安さの TSUIK く UIWIO 掲載商品2万円以上送料無料(一部地域を除< 

^〇 01 




システム販売致します✓•詳し < は 003 (3253)1899 荒井迄 


夏のボ I ナス 





































































































■店頭にて、新作ゲームソフト 25 〜 30%OFF ガ（税別）、超低金利オクトハッピークレジットをご利用下さい 




中 


G 03 - 3730-6271 


籲営業時間 AM 11:00 〜 9:00/日曜•祭日 P/W 7.00 

亍144東京都大田区蒲田 4-6-7 FAX03-3730-6273 

►定休日毎粤火曜日祭日の場合翌日になります。 

オクト 


電話一本で、八ィ即納 


全關販 


クラククレジット 


OCT -1 システムインフォメーション 

►令商品保証付（メーカー保証) 




12.5 g 


17.5 g 


超低金利ハッピークレジット （ IN 〜如♦ナシ OK / 
►ボーナス•切払 t 、〇 K / ボーナス2|"|払 t 、〇 K . ヴ 
►配述丨 I の措: OfOK / ( ガ^:なサポート休制) 

► n ' H の糾 ft せ n 山/ オクトフリニ 匕ムシステ a 

► Mfiill デモンストレーシヨン火施中 


オクト 

セレクテッドシステム 


広告掲載商品以外の 
製品も取扱っております。 



县 


d 蒲 X68000X VI Compact 新登場 // 

U 田 一: 


新発売記念セール実施中.グー 


)8000 flnmnnnt $ 

ORKSTATION-XV! U U II I |J U U I ■ Attachment MEMORYBORD " す 

_ ぐ丰 /+ :•:由典ノ 〆 


SKG < 


PERSONA し W 


¥298,000) 


—ディスプレイ） 


於裹示不艏/ 




※クレジット表は、送料•消費税込.グ 

©• CZ -674 C-TN E 3 

• CZ -614 D - TN (15 型カラーディスプレイ tv ) 


定価合計¥433,000> 超裹示不能/ 


24 9 36 


回 I : 回 


<0 



強念/表示不能， ※どちらかお選び下さい/ベどっちが得かヨーク考えてネ /) ' 



• SX-68MII MIDI インターフェイスボード 

(システムサコム )¥ 19,800… .特価¥13,500 

• Fine Scanner X 68( HAL 研究所） 

(HGS-68) ¥39,800 . 特価 ¥25,000 

■増設 RAM ボー ド=卜0データ 

① PIO -6 日 EI - A ( IMB ) 

¥ 25,000 … 特価¥15,800 

② PIO -6 BE 2-2 M (2 MB ) 
¥50,000 特価¥31,000 

③ PIO -6 BE 4-4 M (4 MB ) 

¥ 88,000… 特価 ¥54,000 
® SH -6 BE 1-1 M (1 MB ) 
¥25,000 … 特価¥18,000 



• CZ -6 BE 2 A 2 MBRAM ( CZ -€34 C /644 Cffl ).(¥ 59,800) ► 特価¥44,000 

• CZ -6 BE 2 B 2 MBRAM ( CZ -634 C /644 C /674 Cffl ).(¥ 54,800) ► 特価¥41,000 

• CZ -6 BE 2 D 2 MB RAM ( CZ -674 Cffl ).(¥ ? )► 特価 ¥TEL 下さい 

• CZ -6 BE 2 2 MBRAM .••••(¥ 79,80 0) ►特価¥59,000 

§ CZ -6 BE 4 C 4 MB RAM .(¥ 98,00 0) ► 特価 ¥73,000 

• CZ -6 BFI 增投用 RS *232 ホ-ド . (V 49,80 0) ►特価 ¥37,000 

# CZ -6 BGI GP - IB^-K . (V 59,80 0) ►特価 ¥43,800 

• CZ -6 BMI MIDI ホ-ド . (V 26,80 0) ► 特価 ¥19,800 

• CZ -6 BNI スキ V ナ用パラレルポ-ド .(¥ 29,80 0) ►特価¥22,200 

• CZ -6 BPI 数值演算 ブロセ'；/サボード . (V 79,80 0) ►特価¥59,000 

• CZ -6 B 0 I az パ-サル I/O ボード . (V 39,80 0) ►特価¥29,800 

• CZ -6 EBI/BK 拡强 I/O ボックス . （ ¥ 88,00 0) ► 特価¥66,000 

# CZ -6 VTI/BK カラ — f メ-ジ.ユニット .（ ¥ 69,80 0) ► 特価 ¥52,000 

§ CZ -8 NM 2 A マウス， . (V 6,800) ► 特価¥ 5,100 

• CZ -8 NTI 的ストラックポ-ル . (V 9,800) ►特価 ¥ 7,300 


• CZ-8NSI カラ-イメージス杆ナ .（ ¥ 188,00 0) ► 特価¥133,600 

• CZ^fiBCI FAX ボード. .(¥ 79,80 0) ►特価 ¥ 59,600 

• CZ>8TM2 抒 A3 ニット ...( V 49,80 0) ►特価 ¥ 37,000 

• CZ-64H 增投ハ-ドディスク .（¥ 120,000) ►特価 ¥ 90,000 

• CZ-68H 增设ハードディスク (CZ*€04C/634C 用)… （¥ 160,00 0) ►特価 ¥120,000 

• LC-10CI-H カラ-液晶ディスプレイ. .（ ¥ 59,80 0) ► 特 fiS^TEL 下さい 

• CZ-6TU GY/BK RGB システムチューナー .( ¥ 33,100) ► 特価¥ 24,000 

• BF-68PRO 高性能 CRT フィ;け-.… . (V 19,800) ►特価 ¥ 141500 

• CZ-6M0I 光磁51ディスクエ1ット . (V 450,000) ► 特偭¥330,000 

• CZ*6BSI SCSI インタ-フ I- スボ-ド .(¥ 29,80 0) ►特価 ¥ 22,000 

• CZ-6BL2 LAN*- ド .（ ¥ 298,80 0) ► 特価¥219,000 

• CZ*6BVI (ビデ村-ド) .. .(V 21,00 0) ►特価 ¥ 15,400 

籲 CZ"6BP2 数値演算プロセッサ . (V 45,80 0) ►特価 ¥ 34,300 

• AN-S100 スピーカ-システム(抹I組) ..（ ¥ 36,60 0) ► 特価¥ 26,300 


※クレジットの回数は 1 回〜 60 回、ボーナス併用などありますのでお電話でお問合せ下さい。 

■本体セット：送料無料（注）本体セット以外の周辺機器(プリンター、モデム、 HDD 等）及びソフトの送料は、北海道•九州地区=彳ケロ ¥1500、■その他離島地区は、1ケロ ¥2000となります。 

※上記料金には、消費税は含まれておりません。消費税が付加されますので、詳しくは、電話でお問合せ下さい。 


周辺機器コーナー (送料 ¥500) 


特選周辺機器(送料¥500) 


オクド a 始まるパソコンワールド - 


パソコンプラザ 
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241回； 
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方 — > 


■翌月末 I 括5月末)払い OK , 手数料無料//♦ご利用下さい。■店頭にて、新作ゲ—ムソフト25〜 30% OFF // 










































































































































■特に人気のある商品によっては、しばらくお待ち願うことがありますの 

UJB 日000 


ありますのでご了承下さい// 


超 

低 

金 

利 

ク 

レ 

ジ 

ツ 

卜 

を 

マ 

用 

下 

さ 

い 


堂々のラインアツフ r 

■©峨酿/测酿 © II / 層圈 


1 YS 8000 XVI 


X68000XVI 


，今、 XV ! をお買い上げいただいた\ 
L - If4 , s t ,-n 44、ル// I 方は' プレゼントの①*か②# 
トツカ—ノ/ フレノト // のどちらかぉ選び下さぃ。ブラ 
—あなたの才外から素敵な《物一 \ス(|潘はもれな〈プレゼント.ダ/ 


エクシヴ V 


riii 

(送 e • 隳羹税込） 

超特価¥強念/赛示不能//， 



■ CZ - 任 34 C -7 W (定価 ¥ 368,000) 

® • CZ -634 C-TN + CZ -606 D-TN 
定価合計 ¥447.800 ►超 秸偭 ¥* 示不觴/ 


0 

¥26,000 

24 

回 

¥13,800 

3 回 6 

¥ 9,500 


¥ 7,5001 

(§)• CZ -634 C-TN + CZ -614 D-TN 
定価合計 ¥503.000>超 特価¥裹示不觴/ 

12 

回 

¥2 0 

24 

回 

¥15,400 

3 回 6 

¥10,600 


¥ 8,400 

■ CZ-644C- 7 W (定価 ¥ 518, 〇〇〇) 

© • CZ -644 C-TN + CZ -606 D-TN 
定価合計 ¥597,800 ►超 秸®¥韉示不齙/ 

0 

¥36,000 

0 

¥19,100 

3 回 6 

¥13,200 

48 

回 

¥10,400 

◎ • CZ -644 C-TN + CZ -614 D-TN 
定価合計 ¥653.000 ►超粞価¥裹示不能/ 

0 

¥38,000 

0 

¥20,200 

3 回 6 

¥14,000 


¥11,000 1 



もれなく •ダサ-ビス•グ※クレジット表は、送料•消費税込/ 


X68000 SUPER/ 


/ PJIOII スペシャルセット 


① SUPER 

• CZ -604 C (¥ 348,000) 
+ 

• CZ -606 D (¥ 79,800) 

超特価； 

くディスプレイ変更の場合〉* CZ -6' 

(送料 • 税込） 超特価^ 



② SUPER-HD 

’ | ③ PROII 

i || | •CZ-623C( ¥ 498,000) 

费 • CZ -653 C ( ¥285,000) 


:,彳、;ネ.多 • CZ -606 D (¥ 79,800) 

超特価 

超特価 

くディスプレイ変更の場合〉* CZ -614 D ( ¥ 135,000) 

くディスプレイ変更の場合〉 籲 CZ -614 D ( ¥ 135,000) 

(送料，税込） 超特価 ^£386^00 

(送料 • 税込） 超特価 ¥279^600 


く ^ BIG ★プレゼント付〉（送料無料•税別） 
—超特価価格は、 ムッフッフ… TEL してネ .グー 


生中継68 


大教略 1 T 90 

野球ゲ-ムの決定) s J3 シュミレーシ3ン 
(定価 ¥9.800) Q (定価 V9.800> 


さらに/ ★ JOY CARD (連射式）X 2 個 

さらにさらに// ★ MD -2 HD 10 枚 
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// 
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薪 

製 

品 

入 

荷 

中 


シ 

// 
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ス 

1 

回 


2 

回 

払 

い 

DK 

で 

す 


X 68000 ソフト大セール実施中•グ ( ゲ-ムソフト 25 〜薦〇⑺ (送料¥500) | プリンタ 


〈グラフィック〉 .Z’sSTAFFPR068K Ver.2.0 〈開発ツー ル〉 • C •コンパ ラ PR068KV.2 〈デ-タベース〉* CARD PR068K Ver.2.0 
(シャフト)定価 ¥58,000 定価 ¥44,800 CZ-245IS 定価 ¥29,800 CZ-253BS 

特価 ¥36,500 特価 ¥32,500 特価 ¥20,800 

〈グラフィック〉 • C.TRACE68 Ver.3.0 〈C 言語〉 • C & Professional Pack 〈音楽〉 • Music studio PR068K Ver. 2.0 

定価 ¥98,000 定価 ¥58.000 定価 ¥28,800 CZ-261MS 

特価 ¥68,500 特価 ¥39,600 特価 ¥21，200 

<CG* ン-ル〉 • CANVAS PR068K 〈ワープロ〉 • Multiword PR068K く通信〉 •Tlepotion PR068K 

定価 ¥29,800 CZ-249GS 定価 ¥32,000 CZ-225BS 定価 ¥22.800 CZ-258BS 

特価 ¥22,200 特価 ¥23,000 特価 ¥16,800 


CZ-212BS 

BUSINESS PRO*68K 

¥ 68.000 

¥ 48,000 


ZsTRIPHNY (デジタルクラフト） 

V 39,800 

¥ 27,300 

CZ-213MS 

MUSIC PR068K 

V 18.800 

¥ 13,400 


テラッツオ(ハミングパード） 

V 19,400 

¥ 13 ,BOO 

CZ-275MWD 

SOUND SX-68K 

V 

¥TEL 下さい 


KAMIKAZE (サムシンググッド） 

V 68,000 

¥ 44,500 

CZ-215MS 

Sampkig PRO*68K 

V 17.800 

¥ 12,800 


Fral Ver 3.2( エーエスピ ー) 

¥ 38,000 

¥ 29,500 

C2-219SS 

0S-9/X 68000 

¥ 29,800 

¥ 21,000 


サイク□ン EXPRESSM8 

V 98,000 

¥ 69,500 

C2-220BS 

DATA PR(W8K 

V 58,000 

V 41,000 


G ツーメレ(ザインソフト） 

V 28,000 

¥ 18,800 

CZ-272CWD 

Communication SX-68K 

V 

¥TQ ■下さい 


た一みのる 2(SPS) 

V 17,800 

¥ 13,200 

CZ-224LS 

THE 福袋 V2.0 

V 9,900 

¥ 7,500 


G68K Ver. 2 PRO 

V 22,000 

¥ 17,500 

C2-241BS 

システム手幔リフィル集 

¥ 9.800 

¥ 7,500 

CZ-287SS 

SX-WINDOW Ver.2.0 

¥ 

¥TEL 下さい 

C2-242BS 

活用フォーム集 

V 9,800 

¥ 7,500 

CZ-251BS 

ハイパ-ワイ 

V 39,800 

¥ 29,600 

CZ-244SS 

Homan 68K \fer2.0 

V 9,800 

¥ 7,500 

CZ-260LS 

XBAS to CHECKER PR068K 

V 9,800 

¥ 7,500 

CZ-247MS 

MUSIC PRO*68K(MIDI〕 

V 28.800 

¥ 20,800 

CZ-234LS 

AI-68K 

V 188,000 

¥139,000 

CZ-240BS 

Stationery PR0-68K 

¥ 14.800 

¥ 11,500 

CZ-255GS 

CANVAS ドロー グラフィック UB 

¥ 8,800 

¥ 6,600 

CZ-243BS 

CYBER NOTE PRM8K 

V 19.800 

¥ 15,200 

CZ.256GS 

CAWAS ド a- グ^フィック \M2 

¥ 8,800 

¥ 6,600 


プリンタ （送料 ¥1.000) I 

I 八ードディスク （送料 ¥1.000) 

_CZ*8PC5-BK 

熱転写 ヵラ-漢字 

定価 ¥96,800 

大特価 ¥68,800 

^ . BIO-735X-B 

^■1 ^Si カラーイメージ 

定価 ¥ 248 , 000 

* 特価 ¥154,000 

■アイテック 

大^ s 
■TX •伽 ( I 00 MSCSI 対応） 

^ ;¥1 〇 «. 〇〇〇 ) ►大 特価 ¥ 69,000 

iTX - l 30(!30 M , SCSI « Jo ) 

k ⑽瓣大 韻 ¥ 請 

iTW 80( 狐 SCSI 対応） 

大特価 ¥115,000 

■ * 別売 (SCSI ポ -n 

CZ^BSKV 29,80 o»*V 22,000 


fwk 

jL ，.， •.，•一一 

戈—: 


パソコンラックく送料無料〉 


®5 段キャスター付 
スライド式キーボード合 
• I 150( H ) X 640( W ) 
x 600( D ) 

定価 ¥38,000 


特価 

¥12,500 



⑬4段キャスタ-付 

• I 250( H ) X 640( W ) 
x 700( D ) 

定価 ¥ 29,800 


特価 

¥8,800 


店頭新作ゲームソフト25〜 30% OFF , グビジネスソフト25%より特価中 


オクトラクラククレジット表 


★通信販売お申込みのご案内 ★ 〒丨44東京都大田区蒲田 4-6-7 TEL ：03-3730-6271 

お中込みはお屯話でお軌いしま1■。お客様のく代所〉く氏名〉ぐ也枘番か及びく伤品名〉をお知らせドさい。籲人金確涊後ただちに商品をご送付いたします。 

富士銀行三菱銀行 
久ヶ原支店蒲田支店 
(§)No.l824 ®N 0.0278691 
株式会社億人(オクト） 


銀行振込:お近くの銀行より(電信扱い〉にて 
お振込み下さい s 

現金書留:封筒の中に住所•氏名•商品名を 
ご記入の上当社までお送り下さい 


作饨 C/ パ 

B 


専用お申込用紙をお送り致します 
ので、必要事項をご記入、ご捺印の上 
ご返送下さい.手続きは簡単です 


3 

回 

3.5 

6 

回 

4.5 

10 

回 

6.0 

12 

回 

6.0 

15 

回 

9.0 

18 

回 

11.0 

20 

回 

12.0 

24 

回 

12.5 

30 

回 

17.0 

36 

回 

17.5 

48 

回 

23.0 

60 

回 

33.0 


振 

込 

先 


※掲載の価格は変動しますので、まずは、お電話にてご確認ください。 

※上記料金には、消費税は含まれておりません。消費税が付加されますので、詳しくは電話でお問合せ下さい 
※銀行振込、または、現金書留でご注文の際には、 あらかじめ 電話でご確認の上、お申し込み下さい 。 


現金一括払い 

















































































































































目//^ 5 

^ 夏のボーナスー括払い M 


超低金利クレジット OK 


手数料(金利)無料 

(譜觀闇親辕啟^下さい。) 


❺％® 秋葉原でぉなじ 


みの 


增設メモリー&数値 演算 プロセッサ計測技研 


1 PRKII-02(2M) …… 定価 ¥ 55,000► 特価 ¥ 39,800 

2 PRKIi-04(4M) …… 定価 ¥ 90,000 ►特価 ¥ 67,000 

3 PRK!I-06(6M) …… 定® ¥ 125,000► 特価 ¥ 92,500 

4 PRKII-08(8M) …… 定価 ¥ 160,000► 持 ® ¥119,000 
5PRK1I-J2(2M) …… 定価 ¥ 85,000 ►特価 ¥ 63,000 


6 PRKII-14(4M)- 

7 PRKII-16(6M) 

8 PRKII-18(8M)- 

9 MC-68881RC 


•定価 ¥ 120,000 ► 特価 ¥ 89,500 
•定価 ¥ 155,000 ►特価 ¥114,500 
.定価¥ ISO, 000 ►特価 ¥141,000 
定価 v 38,000 ►特価 ¥ 27,000 


カフーイメージジェット 

IO -735 X-B 

定価 ¥248,000 

特価 ¥155,000 

(送料•消費税込み¥160,680) 


■ハード テイスク 
©TX-100 

(アイテック） （ I 00 MB ) 

定価 ¥ 108,000 

特価 ¥68,000 

(送料 •消費税 込み ¥7 1,070) 


■SX-68MII ( MIDI ) 

(サ コム） 定価 ¥ 19,800 

特価 ¥13,500 

( 送料 • 消 * 税込み ¥ 14,420) 


■ HGS-68( スキヤナ） 
(HAL 研)定価 ¥39,800 

特価 ¥24,500 

( 送料 • 消費税 ¥26,265) 


| X68000 メモリボード (I /〇 • DATA ) (送料 ¥500) 

① SH >6 日 E 1-1 M (600 CE 用）定価 ¥25,000 

(送料•消費税込み¥ 19,36 4) 特僅¥18,300 

② PIO -6 BE 1 -A 定価 ¥ 25,000 

(送料.消費税込み¥ 16,583) •特懾¥15,600 

⑧ PIO -6 BE 2-2 M 定価 ¥ 50,000 

(送料•消費税込み¥ 32, 239) •.特価¥30,800 

④ PIO -6 BE 4-4 M 定価 ¥ 88,000 

(送料.消費 f 兑込み¥ 55 , wo ).. 特俑¥53,500 


お近くの方はお 
本体単品で特 
ビジネスソフト定 


■ オムロン=モデム 

• MD-24FP5IKMNP5) 

定価 ¥42,800 

► p&a 特価 ¥23,600 

(送料•消費税込み¥25,338) 


X 68000 GompactXVI / XVI / XVI - HD ※クレジット表は、送料•消費税込み.グ 


右記セットでお買い上げの方に 
もれなくプレゼント// 

① 「熱血高校サッカー編(¥8,800)」 

② 「ダウンタウン熱血物語 (¥ 8,80 Oj 
はもちろん、さらにその上、人気の 

④「口 一!;又島戦記（¥9,800)」 

©「パ a ディウス（¥9,800)」 

㊇ 「生中継 68(¥9,800 )j 
©「信長の野望武将風雲録(¥9,800ん 
®「 ELLE (エル)(¥7,的 0 )j 

の中のいずれか2本をプレゼント.く/ 


X 6800 ChCom pact XVI ►セットでお買い上げの方に•デイスケント赚•ジョイカード2ケプレゼント中ガ 
㊇ セット： CZ -674 C + CZ -608 D ……定価¥392,800 ► 特価価格は TEL 下さい。 


丨12回 L ? J 24® I ? [36 回 L ? 148回」？丨印回 


X 68000 -X VI ►セットでお買い上げの方に•ディスケッ H 0 枚•ジョイカード2ケプレゼント中ガ 

® セッド CZ-634C-TN+CZ-606D-TN ……定価¥447,800 ►特価 価格は TEL 下さい。 




厂9.900 T 4811117.800「60回 T 6.500 




⑬セッド CZ-634C-TN+CZ-614D-TN ……定価¥503,000 ►特価 価格は TEL 下さい c 

[ 12回 I 30.700124回 I 16.200 I 36回 I 11.200148回 I 8.800160回 I 7.400~ 

X 68000- XVI - H □►セットで お買い上げの方に•ディスケット枚•ジョイか■ド2ケプレゼント中•ヴ 

© セット： CZ-644C-TN+CZ-606D-TN ……定価¥597,800 ►特価 価格は TEL 下さい c 




® セツド CZ-644C-TN+CZ-614D-TN ……定価¥653,000 ►特価 価格は TEL 下さい0 




※上記のモニターを、 CZ -606 D (定価¥79,800)、 CZ -604 D (定価¥94,800)、 CZ -607 D (定価¥99,800)、 CZ -605 D (定価¥115,000)、 
CZ -608 D (定価¥94,800)、〇エ-614〇(定価¥135,000)、(：レ211^(定価¥148,000)に変更の場合、丁£1_下さぃ 〇 超特価で販売致します。 


X 680 □□シリーズ〜 PSA スペシャル セツ ト 


(送料¥2,000•消費税別） 


€019 

「スペシャル•プし 


アレゼント」 は、 

上記セツトのプレゼント 

、② +( イ〜亦の中の2本 
+LT 

「⑱特価の 

スゴイ価格// J 

さらに安くしての 

大ご奉仕値ガ 

今すぐお®話下さい。 


※セットでお買い上げの方に、 

修ディスケット10枚 

•ジョイカード2個プレゼント中ガ 


SUPER 



さらにお安くなりますグ TEL 下さい。 

旧'セット 

■ CZ -604 C + CZ -604 D 

定価 ¥ 442,800 . ►特価 

<0 セット 

a 如.. ル . 估 …• ル ^^^^^^^ ■ ■ CZ -604 C + CZ -607 D 

特選セ定価 ¥447. 80。 . ►特価 脚鑛 

(本体価格 ¥ 348,000) . ハ … 

( f ； ■ CZ -604 C + CZ -614 D 

■ CZ -606 D 定価 ¥ 483,000 . ►特価 支^€00 

(モニター定価 ¥ 79,800) * セット 

k P&A VO^O OAA * BCZ -604 C + CU -21 HD 

，超恃 他: _定価 ¥ 496, 〇〇〇 . ►►特価 

| ggI 3§2 BS 3 P さらにお安くなります グ tel 下さい。 

B セット 

j BCZ -623 C + CZ -604 D 

定価 ¥ 592,800 . ►特価^^ 0 IT 

C セット 

A 如 ••ノト PfcAWSI 知 _ ■ CZ -623 C + CZ -604 D 一 

■ C 2-623 C A **^ ^ 定価 ¥ 597,800. ►特価 ^ mtWff 

(本体価格¥ 498 ,000) £ セッ 

(公 BCZ -623 C + C 2-614 D 

■ CZ -606 D 定価 ¥ 633,000 . ►特価 时 J 00 

(モニター定価 ¥ 79,800) E セッ ト 

fc.P&A VQ^o BCZ -623 C + CU -21 HD 

►超 特価 _定価¥646,〇〇〇 . ►•特価 vmaotr 


P 闩 0-11 


さらにお安くなりますグ TEL 下さい。 

电セット 

w . J BCZ -653 C + CZ -604 D 

, P 定価 ¥ 379,000 . ►特価 ¥225 tfl 0 tr 

:二上でセット 

二忠以八 特選セット.': .ミ''》 " ffi Z V 6 384 C 800 • • • • ■ > 

(本体価格^ 5 ,_ ■? Z h 653 C + CZ -614 D 

■ CZ -606 D 定価 ¥420,000 . ►特価 ^ tflOlT 

(モニター定価4 79,80 0) 匕セツト 

^ P&A VOI ° A / VT " BCZ -653 C + CZ -21 HD _ 

^ 超特価 定価 ¥433,000 . ►•特価 ^ fiartWir 

さらにお安くなります.グ tel 下さい。 

右セット 

I BCZ -603 C + CZ -604 D 

定価 ¥ 432,800 . ►特価^ 4 dTtnlO 

。セット 

a * do,a itfi HCZ -603 C + CZ -607 D 

mcz - 603 C A 定価 ¥ 437,800. ►特価 3(12»?祕 

(本体価格 ¥338,000) £ セッ t 

^ _ CZ -603 C + CZ -614 D 

■ CZ -606 D 定価 ¥473,000 . ►特価 支2»^6〇〇* 

(モニター定価¥ 79,800) E セット 

^ P&A VOQO_AmT ■ CZ -603 C + CU -21 HD 

，超 特価； 定価 ¥486,000 . ►特価 ^ WWWIT 


X 68000 用ハードディスクプリンタ-4 


,.*HY 1.000, 
1 肩齊税別 1 



アイテック= SCSI タイプ 

■ TX-100(100MB)(g_¥108,000) 
特偭 ¥68,000 (送料•消費税込み ¥71, 070) 

■ TX-130(130MB) (定価 ¥138,000) 
特価 ¥83,500 (送料•消费税込み ¥87.035) 

■ TX ィ 80(180MB) (定価 ¥185,000) 
特価 ¥114,000( 送料•消*税込み ¥118,450) 


M 


■ CZ *8 PC 5- BK 定価¥ 96,800►特価 ¥吼000 
■ CZ 』 PK 10 …定価¥ 97,800►特価 ¥71,000 
■ CZ -8 PG 2 -•.定価¥160,關 ►特価 価格は tel 
■ CZ # G 1 ••••定価 ¥130,1^_1 格は tel 


モテム 


■COMSTARZ 
C し UB 24 5 

(NEC) 定価 ¥ 39,800 

特価 ¥25,500 

/送料•消黄税込み、 

\ ¥27,295 / 

■ MD -24 

FB 5 V 

(オム□ン)定価 ¥39,800 

特価 ¥25,500 

/送料.消費税込み、 

\ ¥27,295 I 


PSA 特選パソコンラック（消費税別）(送料無料） 


①3段 ¥7,900 ㊣ 4段 ¥8,800 ②5段 ¥12,500 


一 


V8.137 



全锥棰=移動自由(キャスタ-付)•キーホ-卜収納可 (5 段のみ) =1230( H ) x 600( D ) x 650( W ) 


•本広告の掲載の商品の価格については、消费税は含まれておりません。•営業時間 =平日 AM10:00 へ PM7:00、 日 祭 AM10:00 〜 PM6:00 













































































































徒歩 1 分 > ^ 

友 


.東海 


定価 ¥ 188.000 ►特価 ¥134,000 
定価¥ 69.800 ►特価 ¥ 51,000 
定価¥ 33,100 ►特価 ¥ 

定価¥19,800 ►特価 ¥ 

定価¥ 9.800 ►特価 ¥ 

定価¥13,800 ►特価 ¥ 

定価¥ 59.800 ►特価 ¥ 

定価¥ 54.800 ►特価 ¥_ 

定価¥ 54,800 ►特価 ¥ 41,500 
定価¥ 49.800 ►特価 ¥ 37,500 
定価¥ 79.800 ►特価 ¥ 

定価_¥ 26,800 ►特価 ¥ 

定価¥ 88.000 ►特価 ¥ 

定価¥ 36.600 ►特価 ¥ 

定価¥ 44.800 ►特価 ¥ 

定価¥ 29.800 ►特価 ¥ 

定価¥ 21,000 ►特価 ¥ 

定価¥ 79.800 ►特価 ¥ 

定価¥ 59,800 ►特価 ¥ 

定価¥ 39.800 ►特価 ¥ 

定価 ¥ 198,000 ►特価 ¥152,000 
定価¥ 29,800 ►特価 ¥ 22,200 
定価¥ 23,800 ►特価 ¥ 18,000 
定価 ¥298.000 ► 特価 ¥220,000 
定価¥ 89,800 ►特価 ¥ 44,000 
定価 ¥ 168.000 ►特価 ¥126, 

定価 ¥248,000 ►特価 ¥1 55， 

定価 ¥ 598.000 ► 特価 ¥475，< 


24,300 
14,600 
7,400 
10,400 
43,000 
39,500 


59.500 

19.500 
65,000 

26.500 
35,000 
22,300 

15.500 
59,800 

44.500 
30,000 


5,000 

5,000 

5,000 


參定休日/毎週水曜日 


ン） 



► Z.s STAFF RRO 68 K Ver2.0( ッアイト ）- • 

► Z's TRIPHONY デジタルクラフト（ツアイト〉 

► テラッッォ（ハミングパード） . 

► マジック '■: レット（ミュージカルプラン） . 

► G • ンーノレ（ザインソフト） . 

► た一みのる 2(SPS). 

► Mu-1 Super. 

► •tM * クロン EXPRESSOT68. 

► KAMIKAZE ： ( サムシンググッド >. 

► C-TRACE68 Ver3.0( キャスト〉 . 


C Ver.2 PRO 
rofossional Pack ( マイクロウ：!:アジヤノく 


► G68K 

► C&Pr _ _ _ v 

► Final Ver3 .2( エーエスビー） 

► CZ-219SS OS-9/X 68000 • •• 

► CZ-213MS MUSIC PRO 68 K 

► CZ-214MS SOUND PRO 68 K 


: -214MS SOUND PR068K - 
: -215MS Sampling PRO 68 K 
: -220BS DATA RRO 68 K 


► CZ 

► CZ-224 し S The 福袋 Vor2.C 

► CZ-225BS Multiword. 

► CZ-243BS CYBERNOTE PRO 68 . 

► CZ-245LS C-Compilor RRO 68 K Ver2 

► CV-247MS MUSIC PRO 68 CMIDI 〕 . 

► CZ-249GS CANVAS PRO 68 K. 

► CZ-251 BS Hyper word. 

► CZ-252MS MUSIC studio RRO 68 K …… 

► CZ-253BS CARD PRO 68 K Ver2.0 

► CZ-257CS Communication Ver2. 

► C2-258BS Teleportion. 

► CZ-260LS XBAS to C CHE 

► CZ-263GW Easypaint SX-68 


► CZ-265HS New printShop Vor2.0 

► CZ-278SS SX-WINDOW Verl.1•• 

ゲームソフト 25%OFF OK. グ（一部ソフト除く 


) CZ -8 NSI • •… 
) CZ -6 VTI • •… 
) CZ -6 TU … 
旧 F -68 PRO • 
CZ -8 NM 3- 
C 2-8 NT 1 
CZ -6 BE 2 A 
CZ -6 BE 2 B - 
) CZ -6 BE 2 D - 
CZ -6 BFI … 
HICZ -6 BPI ..… 
UICZ -6 BMI •.… 
⑬ CZ -6 EBI … . 
⑭ AN - S 100 ••… 
⑬ CZ -6 SDI • •… 
) CZ -6 BNI ..… 
) CZ -6 BV 1 •… 
) CZ -6 BC 1 ••… 
) CZ -6 BG 1 … 
) CZ -6 BU 1 
) CZ -6 PVI … 
) CZ -6 BS 1 •.… 
ICZ -8 NJ 2 • •- 
) CZ -6 B し2. 
, JJX -100 S ••… 
⑽ JX -220 X ••… 
7川 0-735 XB •••• 
⑳ LC -10 CIH 



春現金書留及び鈕行振込でお申し込みの方は、上記商品の料金に3%加算の上でお申し込み下さい。詳しくは、お電話でお問い合せ下さい。 


1 

00 



a 03-3651-1884 oT 3 x 65 ioi 4 i 


■まずはお電話下さい。 

下取り専用 _ 

買取り電話 _ 

■下取り • 買取りで、お急ぎの方は、直接当社に来店、または宅急便にてお送り下さい。 


參最新の在庫情報 • 価格はお電話にてお問い合せください,， 

參頁い取りのみ、または、中古品どうしの交換も致します ^ 羊しくは霣栝にて、お間い合せ下さい 
• 価格は変動する場合もございますので、ご注文の際には必ず在庫をご«認下さい 
一一 - 翟格に -- 


i 承相 idf の—価"三ろぃモ^ てぉりません0 

»現金 HS 及び«行振込でお申 I 込みの方 tt 、 上 E 商品の科金に3?6加算0上でお申し込み下さい。»し< は、お電話て•お問い合せ下さい = 


マイコン 

専門 
ンヨツプ 


RsA 


〈く 便利な超低金利クレジットを田 、ヽヽ 

•月々 Y 1, 000円から 0 K // •ホーナス払い0 
•支払い回数1 回〜 84回•お支払いは、8ぅ 


中古•高価現金買取り/下取* OOK // 


周辺機器 コーナー（送料¥500 •消費税別) 


X 68000 用ソフ 


(送料1ケ〜5ケまで¥500•消費税別) 


m 


U 〜84回払いまで OK ガ 


★頭金なしガ 
★即日発送.グ 


アフターサーヒス 万全 

全商品保証付專門の担当かお客様の立場て対応します 
初期不良、檢送トラブル etc . 

万か一初期不良、輪送トラフルか発生しました際には、即交換させていたたきます 


• - - - 'ノ， ' r " TTTJ I \ -tWtAd I ，，，-リァ。」しレレ，小、—•供、メ、17^ V . し v V 07 

^ m ■ •価格は流通事情により変動致しますので、銀行振込•書留等の送付前に、あらかじめお電話にてご確認下さい。 

超特価 1 Z ■ルでご奉仕// 

立寄り下さい。専門係員が説明いたしま1"。 p ^^ r^riiL . Ji . I _j 

価で受付します。詳しくは電話にてお問合せ下さい。 p-il IpliFlllJr * 

価の20%引き OK / 丁ください。 ■し 


、一 1 -j m | c v ▼夕 

K (夏冬10回まで 0 K ) 

。月先からでも 0 K . グ 


回数 

3 

6 

10 

12 

15 

24 

36 

48 

60 

72 

手数料 

3.0 

4.0 

5.5 

5.5 

8.5 

11.5 

16.0 

21.0 

27.0 

33.0 


が A 公れピ ー• アンド•エー | So ：00~ PM 7：00 
丁124東京都葛飾区新小 岩2 丁目1番地19 号 日祭: AM 10:00 〜 PM 6:00 

® 03"3651"0148 ( 代 ) S x 365i-oi4i 


PSA 特選=今月の中古特選品 


m 


•CZ-601C 

•CZ-611D-TN 

¥ 120,000 


JRL 


• CZ-634C-TN 
•CZ-606D-TN 

¥248,000 




•CZ-644C-TN 
參 CZ-604D-TN 

¥31 8,000 


買取り価格 


• CZ -634 C ¥170,000 

• CZ -644 C ¥230,000 

• CZ -604 C ¥100,000 

• CZ -623 C ¥138,000 

• CZ -603 C ¥ 85,000 

• CZ -613 C . ¥105,000 

• CZ -653 C …………¥ 75,000 
• CZ -663 C ¥ 90,000 


• CZ -602 C ¥75,000 

• CZ -612 C ¥85,000 

• CZ -652 C ¥55,000 

• CZ -662 C ¥75,000 

• CZ -611 C ¥68,000 

• CZ -601 C ¥45,000 

• CZ -600 C ¥45,000 


下取り交換差額表 

新品 

下取り 

CZ -634 C 

モニターセット 

CZ -644 C 

モニターセット 

モデル 

UX 20 セット 

モデル 

CX 20 セット 

9801 DA 2 

CZ -623 C 

モニターセット 

150,000 

270,000 

70,000 

160,000 

130,000 

CZ -613 C 

モニターセット 

190,000 

290,000 

100,000 

190,000 

160,000 

CZ -652 C 

モニターセット 

230,000 

340,000 

150,000 

240,000 

220,000 

CZ -604 C 

モニターセット 

180,000 

290,000 

100,000 

190,000 

160,000 

CZ -600 C 

モニターセット 

230,000 

340,000 

150,000 

240,000 

220,000 


通信販売お申し込み 


〔現金一括でお申し込みの方〕 

參商品名およびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで、現金 
書留でお送りください。(プリンター•フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと） 
〔銀行振込でお申し込みの方〕 

• 銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話にてお客様のご住所•お名前. 
商品名等をお知らせください。 

(電信扱いでお振込み下さい。） 

〔クレジットでお申し込みの方〕 

春電話にてお申し込みください。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入 
の上、当社までお送りください。 

•現金特別価格でクレジットが利用できます。残金のみに金利がかかります。 

赛1回〜84回払いまで出来ます。但し、1回のお支払い額は¥1000円以上。 

超低金利クレジット率 



〔振込先〕住友銀行新小岩支店 
普通預金 1451576 ㈱ ピ-•アンド•エ- 


買取り価格…完動品•箱マニュアル付属品付の価格です。中古販売…3ヶ月保証付 


•下取りの場合……価格は常に変動していますので査定額をお電話て確認じ C 下さ 
い〇(差額は、 P & A 超低金利クレジットをご利用下さい〇) 

•買取りの場合……現品が着き次第、2日以内に買取り金額を連絡し、振込み、又は 
書留でお送り致します^ 

•近郊の方は、 P&A 本店まで、直接お持ち下さい。即金にて、 ¥1.000, 000までお支払い致しま丈 


JR 新小岩 IR 


L } 



000000000000000000000000000000000 
000000000000000000000000000000000 
5^62615&w5ioo23&4s65^ 42784846 
6734§§3879923120735202912567957 
321111264613221114 2132222211 1 

vvv ¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥ v ¥¥ v ¥ v ¥¥¥¥ v ¥ v ¥¥¥¥¥¥ 

価価価価 SSS 価！！価！！価！！ stlnssssil 価価価価 

特特特特8特8特特特特$特特篇特特特8特8特特特特特特特 
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084808800000088880908888888888808 
58.39.19.19.28.17.39.98.68.98.22.58.38.29. 18 .12m32.19.44.28.29.39.28.29.19.m20.g 
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面 ffi 面面 iiffi 価面面 fflsfflii 価面面 <ffi 価 s 面 pfils 価面面 is 価 milllaliiBj 面面®面面 

定定定定____定棄蹇蹇蹇___蹇謹定定 


通前通り 


超特腼でクレジットが組めるガ： 





















































































































































Anniversary Coming Soon! 


1982年 6 月，ハード別情報誌 「 Oh ! MZj とし 
て創刊されて以来，本誌は来月号をもって満10 
周年を迎えることになりました。途中パーソ 
ナルコンピューティングの本流を追って 「 Oh ! 
X 」に改題，力強い読者の皆様に支えられて今 
日に至っています。 

つきましては，これを記念した X 68 OO 0 対応の 
付録ディスク「創刊10周年記念 PRO -68 K 」 を 
制作，6月号特別付録として用意する予定で 
す例によって，オリジナルプログラム&デ 
一夕他を収録予定ですご期待ください 





[第 7 回]言わせてくれなくちやだワ 
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カラーイラスト#合 
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カラーで鮮やかに「言わせてくれなくちゃだワ」のコーナーです。 
いつもいつも，皆さんの気合いの入ったイラストを紹介で吉てと 
てもうれしいな0これからも楽しいイラストをよろしくね。 


►上田考- 
(福岡県） 


スタッフからの 

メッセージ 


▲大山幸典（北海道） 

去年はなかつた全国縦断マラソ 
ン。今年はちゃんとハミダシで 
開催していますよ。 


Takahashi Tetushi 


Yamada Junji 


chadawaVII 


▲杉本秀昭（宮城県) 


▲岩瀬貴代美（福岡県） 

量より質ということで， A 3 サイズのイラス 
卜。さすが，イラスト大賞の岩瀬さんですね。 


▲板垣修（千葉県） 


Fukunara fohru 


L 渡辺光輝（埼玉県) 


灿、げさ法マ* 7聊 

〜忆つ！ 7成 

::んなに大5くな'ノ棼した 
(な，匕从マ© i ) 


ぞ vie 
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▲市川徳明（東京都) 



▲丸藤俊之（神奈川県) 



▲加藤政宣（岩手県) 




▲►溝畑知幸（兵庫県） 

オリジナル CG で1992年のカレンダーを作った溝畑さん。ほかにもい 
い作品があったけどスペースの都合で載せきれませんでした。残念。 


(愛知壻） 
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。⑽耗祝 ㈣ 乙 I 计■佩 
4^^ O/v/X I シト9•戏叫 J 

印ん移 t •… 





誰も見たことのない z 80 ' SBa 
r の外観。結構、普通の店みたい 
(登場キヤラクタはヘンだけど)。 


►松井里馬(埼玉県) 
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[第 12 回] 

待ち時間 寺尾響子 


響子 XX 3 わ〜3ど 


春も終わりに近づいてきましだ。 X 68000 のまえ 
に座っているだけでも汗ばんできます。席を立っ 
て窓をあけ，育い空に向かっておもいっきり深呼 
吸。すぐそばにハツサクの木があって，若葉から 
甘酸っばいよい香りがします。その香りに誘われ 
て，ハチやアゲハチョウがつぎからつぎへとやっ 
てきます。 

うららかな午後。こんなときは仕事をひと休み 
して，お菓子でも焼きだ<なります。何をつくろ 
ラかな。柑橘系のバイ——レモンバイなんかいい 
なあ。どんな形にしよろかしら。え一と，レシビ u 
はどこだっけ。バイ生地をこねて，カスタードク 
リームを練ってと。卵白を泡立てて，レモンの薄 
切りをレイアウト。そして，オーブンヘボン！ 
と入れます。はや<できないかな7 ろま<焼け 
るといいんだけど。 


レンダリング 

3次元 CG で作品をつ<るのは，お菓子を焼く 
のにとてもよ < 似ています。 

何をつくろ^かな。暖か<なつてきて元気にな 
つだ虫だちを登場させだいなあ。どんなキヤラク 
夕にしよろかしら。え一と，ソフトウェアのフニ 
ユアルはどこだつけ。ハチは6匹にして，窓と光 
源の配置はこれでよし。そしてレンダリングコマ 
ンドをボン！ と打ち込みます。はや<画像が出 
てこないかな？ ラま<い<といいんだけど。 

レンダリング中は，時間がとても長<感じられ 
ます。□クハチで CG をつ<りはじめだころは，な 
かなか画像が出てこなくてイライラしました 2 、 
いまは EXPERT と SUPER の両方にトランスピ 
ユータ•ボードを稹んでいるので，1台でレンダ 
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リングさせてもう 1 台でモデリングというふうに 
交互に使つています。でも，待ち時間を有効に使 
わなくては……という強迫観念はあまりないので， 
だだぼ一つとしているほろが多いかもしれません。 
ぼんやりとしていると，さまざまなイメージがふ 
くらんできて，これはこれで無駄な過ごし方では 
ないよろです。 

遠<でチンと音がしましだ。オーブンへと急ぎ 
ます。ああ，縁がすこし焦げちやつだ。でもおい 
しそ〇だから，まついいか。 


1) recipe 料理などのつくり方 

2) 数値演算プロセッサもトランスピュータボードもなかったので, 
いまの100倍ぐらいレンダリング時間がかかっていました。 


響子 in CG わ一るど 21 
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集文字印刷致偵 EBgS 邑画 mffi 





ファイラ — に pic のアイコ： 




思いっきりぼ 
かし-をかけて 
みた。ぼかし 
を重ねても違 
和感はなくな 
ったことがわ 
かる 



とだろう。 Z ’ sSTAFF はグラフィックツー 
ルとしての完成度は高かったが， ft : 様的に 
は5年前のソフトだ。その後の流れのなか 
ツら意義のあるものを加えることで，機能， 

能ともに大きく前進したといえる。バー 
ジョンアップというのはこうありたいもの 
だ。 

さて，追加•変更された点を見てみよう。 
まず， X 68000 の標準の座を占めている PIC 
ファイル にも対応した。ユーザーの現状を 
考えると当然の配慮だろう。 

特殊な場合を除き右ボタンでいつでも画 


面の色を拾ってこれるようになった。これ 
は多くのグラフ イツクツールで 重宝がられ 
ていた機能のひとつだ。 Z ’ sSTAFF でも右 
ボタンが遊んでいるときは（たいていそう 
だが)，スポイトまでマウスを移動する必要 
がなくなった。 

部分的なアンドゥ機能を装備。これは 
MAGIC PALLETE の消しゴムのように， 

マウスカーソルでゴシゴシ 擦る とエディツ 
卜前の絵が出てくるというものだ。 

斜めグラデー ション も搭載，しかもデイ 
ザモードつきでマッハバンドを緩和してい 


[速報] 

Z’sSTAFF PR0-68K 

ver.3.0 



X 68000 用グラフィック ツールの 定番 
ともいえる Z ’ sSTAFF がバージョ 
ンアップされた。パワーアッブされた 
描画機能もさることながら，拡張され 
たユーザーインタフェイスによる操作 
性の向上が著しい。新しい「標準」グラ 
フィック ツールの 概要を紹介しよう。 


1992 -zeit フ f イ U 



円形のグラデーションの例 


どこが変わった7 


使ってみてわかる旧バージョンとのいち 
ばんの違いは「速い j という 事実 だ。あら 
ゆる操作のレスポンスが改善されている。 
メニューをポンポンとクリックするとウイ 
ンドウ カり、。シパシ 開閉する。 16 MHz の マシ 
ンで起動すると，ほとんど瞬間的にウインド 
ウが開閉する。 

次の特徴として挙げられるのは，操作法 
や機能などが徹底的にリファインされたこ 
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これがオマケでついて 

く る Z'sSTAFF XVI の画 
面だ。16色専用ながら， 
タイル同士による斜め 
グラデーション（左）や 
円形 グラデーション 
(右）ももちろんできる u 
画面も広いぞ 


る。 

外部フアイルを起動するためのメニュー 
もある。実行できる外部プログラムは Z ’ s - 
EX とは少し違うものだが，仕様は正式に公 
開される予定なので，フィルタなどのプロ 
グラムを作成するのは容易となるだろう。 
いちいちウィンドウを閉じて Z ’ s - EX を立 
ち上げなくてもよくなるのだ（メモリがあ 
れば従来の Z ’ s - EX も併用可能)。 

付属のアウトラインフォントも新書体俱 
楽部のものに一新された。新明朝体と角ゴ 
シック体が JIS 第2水準まで標準装備とな 


る（これだけでもディスク5枚だ)〇当然， 
これらのアウトラインフォントは SX - 
WIND 0 W のフォントマネージャなどでも 
使用可能なものだ。 

产 らに細かい部分では「使用できるドラ 
イブ数が増えた」「終了時にメニューを残さ 
な い」 「クローズボックスやアイコン化など 
のボタンが装備された」「スキャナ取り込み 
でモノクロがサポートされた」「タブレット 
に対応した」「簡易アニメーション機能がつ 
いた」「球状変形や円形のグラデーションな 
どがついだ」「ぼかしがまともになった」「ア 


ンドゥバッフアへの登録ボタンがついた」 
など，操作性を上げる機能が満載されてい 
る。 

ただ，機能が増えた分だけ資源を必要と 
する。メモリは 2 M バイト以上必要だ。な 
ぉ， 2 M バイトは最低線なので，外部プログ 
ラムなどの実行やアンドゥ機能の使用には 
増設メモリが必要となる。事実上，4〜 6 M 
バイトが標準と考えたほうがよいだろう。 


X 68000 用 3.5/5〃2 HD 版 58,000円（税別） 

ツァイト 003(3299)0460 
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少し前から噂はあったのですが，ついに力 
プコンが「ファイナルファイト」で参入し 
てきました。アーケードでの人気 No.l メー 
力 一 だけに注目を集めそう ですね。X 68000 
ゲーム市場全体の活気にもつながりそうな 
ので，がんばってほしいところです0 



にパンチを出す快感，蹴りが炸裂する爽快感を 
指先に感じることができる。連射による連続技 
や，一発逆転の必殺技も迫力である。絶対注目 
の大期待作だ。 （八） 

X 68000用 5〃2 HD 版 価格未定 

カプコン ©03(3340)0700 




「ストり一トファイター II j で人気爆発メ 
一力一となっている，あのカプコンがつい 
に X 68000ゲームソフトに参入してきた。そ 
の第丨弾が，1989年末にゲームセンターに 
デビューした，格闘ゲームの革命児「ファ 
イナルファイト j だ。メトロシティを支配 
する犯罪組織マッドギアにさらわれた，市 
長の娘ジェシカを救うべく，男たちが立ち 
上がり，戦いを挑んでいく熱い格闘ゲーム 
である。登場人物は，忍者の血を引く格闘 
家ガイ，ジェシカの恋人でありナイフ使い 
の名人コーディ，そして市長でありジェシカの 
父親でもある元ストリートファイターのハガー 
の3人。この中から最大2人同時プレイで，6 
つの区画に分けられたメトロシティを戦ってい 
くのである。 

操作は レバー +2ボタンとシンブルで，まさ 



どこまで続くか4強体制 


1 . グラディウス II I 

2. スターウォーズ 2 

3. ジェノサイド2 3 

4 . 出たな!！ツイン ビー 4 

5. パワーモンガー 10 t 

6 .パロデイウス だ！ 8 t 

7. レミングス 61 

8. ファーストクィーン II 9 t 

9. 大戦略 IH ’90 5 i 

10. マスターオブモンスター ズ II 一 初 


今月は上位4作が前回と同じという，めずら 
しいハ°ターンになってしまいました。ただし， 
「グラディウス II 」の得票数は先月以上に伸び 
ていて，いまや「スター ウォー ズ」の2倍。 ハ 
ガキのコメントを見ても原作のよさ，移植の完 
成度，音楽と全体に厚い支持を得ており，非常 
に充実した票になっています。 

「スターウォーズ」にも「感動した」という 
ハガキは多いのですが，支持の広さで差をつけ 
られたようですね。 

3位の「ジエノサイド2」はゲーム全体のか 


っこよさがユーザーに受け，4位の「出たな!！ 
ツインビー」は明るいムードと移植のよさが評 
価を生んでいるようです。 

ここまでが先頭集団。その下6作はほとんど 
横一線で第2集団を形成しています。「パワーモ 
ンガー」は長く遊べるゲームの' I 生格のためか， 
今月もランクインを続けています。6位には「パ 
ロディウスだ！」の姿が。しかも順位は上昇。 
2，3年前の「ソーサリアン j を思いだしてし 
まう粘り腰ですな。 

その下には，発売が遅れたせいか，順位を落 
としてしまったアクションパズルゲーム「レミ 
ングス j と，独自の性格がウケている「ファー 
ストクイーン II 」が入りました0 

今月の初登場はシステムソフトの「マスター 
オブモンスターズ II 」だけとなりました。評判 
は「かなりいい出来 j 「ユニットが進化したとき 
のうれしさは，ほかでは味わえない魅力 j 「大戦 
略よりコンピュータゲームらしい j といったと 
ころです。「大戦略 iir 90」 と同時にランクインす 
るあたりを見ると，両ソフトの棲み分けは成功 
しているようです。 

来月は上位4作の動向に注目，です。（浦） 
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SOFTWARE INFORMATION 


Q イヤル，，娜 



この「ロイヤルブラッド」は，光栄が新しく 
打ち出した，イマジネーシヨンゲームシリーズ 
の第丨作目となる。 

イマジネーシヨンゲームとは，さまざまな空 
想世界を舞台に，コンピュータの新しい面白さ 
を引き出し，想像力を刺激するシリーズとのこ 
と。そういうポリシーのもと，この「ロイヤル 
ブラッド」では中世の雰囲気漂う架空の島国“イ 
シュメリア”を舞台に，怪物たちと人間が繰り 
広げる幻想世界が造り出されている。 

年代順に4つのシナリオがあり，それぞれの 
シナリオでは4つの家（ブランシェ家，ライル 
家など）から自分の演じる当主を選ぶことがで 
きる。ここで相談役も選ぶのだが，道化師や娘 
などもいて楽しい。基本的にはいままでの一連 
の作品の延長線上にあるが，モンスターや魔術 1 
といった小物がうまく使われているようだ。 

X 68000用 3.5/5〃2 HD 版3枚組7,800円（税別) 
光栄 0045(561)6661 


ド，3>スト，イク 

フライトシミュレータは戦闘機に乗るものが 
多い。ちょっと変わったものでスペースシャト 
ルや旅客機どまり。しかし，この「ドラゴンス 
トライク」は，竜に乗って空を駆け回るなんて 
いう奇抜なアイデアをゲームにしてしまった。 

ブレイヤーは竜騎士となり，アンサロン大陸 
を支配する邪悪なドラゴン軍に立ち向かってい 
き，平和を取り戻さねばならない。 

攻擎方法は竜が吐く 
2つのブレス攻擎，そ 
.して，騎士の槍での攻 
擎がある。ブレス攻擊 
はなかなか有用だが， 

一度使うとしばらくの 
間使えなくなるので， 

槍での攻擎にも憒れな 
ければならない。また， 


槍攻擎でうまくやっつけたときは実に気持ちが 
いいので，こっちをメインにしてしまう人もい 
るだろう。 

かんじんのスピードのほうも 10 MHz でもまあ 
まあ遊べるぐらいだし，なんといってもシステ 
ム周りが凝っていて（変わっている？），感情移 
入しやすくなっているので，フライトシミユレ 
一夕入門者にも向いている。 

X 68000用 5〃2 HD 版2枚組 8,800円（税別) 


ボニーキヤニオン 


003(3221)3161 
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X68000 CompactXVI と同時に発表された SX-WINDOW ver.2.0 が，体のパッケージと 
して発壳開始されました。価格は12,800円（税別）です。これにともない， ver.l.0/l_l ユ 
ーザーに対してはバージョンアップサービスが実施されます。バージョンアップ料金は 
ver.1.0 からが9,500円(税込}, ver.1.1 からが9.200円(税込）となります。 




昔，「センセーと呼ばれるほどバカじゃない j 
といった人もいるけれど，"センセー"と呼ばれ 
る職業のほとんどは貴任が重く，従事する人も 
立派な人が多い。もちろん，そうでない人もた 

まにいる，特に，政 . 。い，命が惜しいので 

やめておこう。この「ライフ&デス」は，そん 
な職業のうちのひとつである医者の生活を体験 
できるゲームだ。実習生から始めて，診療，治 
療をうまくこなし 
て患者を救ってい 
けば，いつか名医 
と呼ばれる日がや 
ってくる。 

ひとたび患者を 
任されたなら，的 
確な判断を下さな 
ければならない。 


患者の健康を損ねることはもちろん，無駄な行 
動も許されない。面白いからといって，意味も 
なくレントゲンを撮ったりしてはいけないのだ。 
手術が始まったら，気持ちが悪いなどといって 
いる場合ではない。開創器’，鉗子，吸引管，ク 
ランプ，焼灼器，はさみ，メスなどの手術道具 
を駆使して，患者の命を救わなくてはならない。 
失敗は相手の死を意味するのだ。 

X 68000用 3.5/5〃2 HD 版2枚組7,000円（税込） 
ブラザーエ業 ( TAKERU ) 55052 (824) 2493 



糎観疆燹 


将棋やチヱスは面白いけど，相手がいないと 
できない。相手がいても，強すぎたり弱すぎた 
りすると，とてもつまらない。そこで，コンビ 
ュータにやらせようということになる。 

昔はパソコンの将棋というと，弱くてとても 
相手にならなかったり，そこそこ強くても思考 
時間が長かったりしたけれど，思考ルーチンは 
どんどん改良され，この「将棋聖天」のように， 
速くてなかなか強いものが登場してきた。 

「将棋聖天」には「将棋初段一直線最強版」 
という前作がある。今回は捨て駒チェックや必 
至チヱックなどの新しいアルゴリズムを追加し 
て，さらに強くなったらしい。もちろん，強い 
だけではない。将棋ゲームにはつきものともい 
える定跡データの読み込みや，対局名，対局者 
名の登録および棋譜の再現ができるプロ棋士専 
用棋譜編集機能，好きな将棋盤，駒が選べる盤 
面設定機能，詰め将棋解答機能もついている。 

X 68000用 5〃2 HD 版 14,800円（税別） 

ホームデータ 0078(261) 2790 
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3. 5インチのお話 

まず，シャープ製品はほとんど出荷ずみです。 
次に TAKERU で発売されるソフト，これも当然衆 
早く対応されました。このなかにはアートディ 
ンクの全製品，「シュバルツシルト n 」， 「ナイア 
ス j 「アクアレス」， r ルーンワース」なども含 
まれています。サードパーティのパッケージソ 
フトでは「銀河英雄伝説 HDX + set 」 と「サイレ 
ントメビウス」が3月13日に発売されたのが一 
番乗りということになります。4月上旬の時点 
で発売ずみなのは，「ジェノサイド2」，「連 
かなるオーガスタ」，光栄の「ロイヤルブラッド j 
など3製品，「ガンシップ」 「 F - I 5 ストライク 
イーグル II 」とそのシナリオ集，「ヴェルスナー 
ク戦乱」，「スピンディジー Ij などです。ハミ 
ングバードソフトはメディアコンバートで対応 
しています。そのほかの予定は，ビクター音楽 
産業の「スターウォーズ j 「 ダンジョンマスター」 
(5 月8日発売），ライトスタッフの「アルシャ 
ーク」，電波新聞社の「アフターバーナー j など 
です。 
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期限限定の都市型テーマパーク 

ナムコ.ワンダーエッグ 



一昨年の「花の万博」で人気だった「ギャ 
ラクシアン 3 」や「ドルアーガの塔」をはじ 
め，ナムコのアトラクションを一堂に集めた 
都市型テーマパーク「ナムコ.ワンダー エツ 

グ」が2月29日にオープンした。 

このワンダーエツグには遊園地にありがち 
なチヶツトというものはない。代わりに入場 
する前に“カルラカード”と呼ばれるカード 
を購入し，アトラクションを楽しむようにな 
っている。カードの典には利用したアトラク 
ションと残りの EGGS 数 （1 EGG = 10 円）力 ？ 
明記されていく。かさばらないし，いかにも 
イマふうでぉ洒落なシステムだ〇 
さて，中に入るといきなり正面に“ DRUAGA ” 

と看板をかかげた塔が，でんとそびえ建って 
いる0うひや〜，ナムコだなあ0パーク内は 
4つのゾーニング（区域）に分かれ，この建 
物は“竜の城”と呼ばれるゾーニングらしい。 

“ドルアーガの 塔” “ホテル ゴースト” “マジ 
カルイリュージヨン”の3つのアトラクシヨ 
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ンが入っている。 

アトラクションは全部で15。4つのゾーニ 
ングに3〜6ずつアトラクションを分けるか 
たちで存在している。また，各々のアトラク 
ションには，ディズニーランドといい勝負の 
コスチュームを 着た“アトラクター”がいて， 
案内代わりにストーリーを語ってくれる。 

いくつかアトラクションを紹介してみよう。 
•ドルアーガの塔 （60 EGGS ) 

魔法の剣で モ ンスターを倒し，捕らわれた 
お姫様カイを救うストーリーアトラクション。 
戦い方によってストーリーや エン ディング、が 
変わるのがミソ。 

籲シムロード （30 EGGS ) 

ユー ノス ロード スターの実車を使用してい 
るドライビングゲーム。かなりリアルなドラ 
イビングが楽しめる。 

•ギヤラクシアン 3 (60 EGGS ) 

360度の巨大画而を使用したスペースウォ 
ーズ風双方向型体感シューテイングシミュレ 


—シヨン。これも得点によってストーリーが 
リアルタイムで変わっていく 0 
籲ファントマーズ （30 EGGS ) 

フアントムスコープを使って 肉眼では見え 
ない悪魔たちを光線銃で倒す， SFX シューテ 
イングアトラクシヨン。 

ホ氺氺 

敷地は狹いけどアトラクシヨンは楽しめる 
ものが多いし，雰囲気も結構いい。手軽なデ 
一卜にも使えそうだぞ。機会を作ってぜひ出 
掛けてみてほしいアミューズメントだ。開催 
期限は1996年4月30日まで。 


交通：東急新玉川線.田園都市線 • 大井町線 
二子玉川園駅東口下車徒歩2分 
二子玉川タイムスパーク内 
料金：入園料大人800円，小人400円 
アトラクション100〜600円 
問い合わせ先： 803(3709)1151 


►「Creative Computer Music 入門」について。せっかく連赃しているのに実際にアレン 
ジしたのが初回の 「 Feena 」 だけ，というのは少しさびしい気がします。基礎知識の説明と 
同時に，具体的な曲のアレンジをしていってはどうでしようか。 

佐々木淳一 (17) X 68000 EXPERT 北海道 





















SOFTWARE INFORMATION 


[ゲームメーカー • インタビュー] 

〜コナミ〜 



4月号で発表した 「GAME OF THE YEAR」 で, 
ゲーム大賞はもちろん， 3 , 6位にも食い込む 

という頑張りを見せたのが，皆さんご存じのコ 
ナミ。昨年のI年間で3作を発表し，なおもす 
ベてクオリティが高いという大車輪級の働きの 
うえ，今年も早々に「グラディウスII」を発表 
し，驚嘆の声があちこちで聞かれる。そのコナ 
ミに 「GAME OF THE YEAR」 入賞の報告方々， 
取材を行うことができたので，紹介しておこう。 

今回お話をうかがうことができたのは，開発 
の HAL さんと，サウンドデザイン担当の IKAChan 


サイド2」や「スターウォーズ」と，大作3本 
が重なったわけですが，負けない自信はありま 
したか？ 

やはり困りました。ほかのメーカーさんに， 
「お互い首を絞めるのもなんだから，発売を I 
力 月 遅らせませんか j なんて電話しようかとま 
で思いました （笑)。 

一 あのときはユーザーも困ったと思うんです 
よね。なにしろ X68000 のユーザーは学生が多い 
ですから，毎月何本もソフトが買えるとはかぎ 
らない。正月が控えていたのが，唯一の 救いで 



のおふた方である。 

一まずは，おめでとうございます。やはり自 
信はありましたか？ 

いいえ，ほかのタイトルの追い上げもあり， 
また，読者の方が選ぶということですから，自 
信を持っていたわけではありません。 

—X 68000用の「パロディウスだ！ j を出した 
ときの状況をお聞きしたいのですが，開発，販 
売に至った要因はどういったところにあったの 
でしょうか。 

アンケートハガキなどでの ユーザーの 希望と 
開発者の思いが一致したということです。本格 
的に取り組むのに適したタイトルでもありまし 
たし，「ク ォース」 でだいたいのハード特性はつ 
かんでいましたので，技術的な問題は作りなが 
ら解決しようかなと。なによりも皆さんに喜ん 
でいただけると確信しましたので。 

一 今年発売された「グラディウス IIj を含む 
移植作品3つはどれもほとんど完全移植といっ 
てもいい出来だと思うのですが，作った側とし 
ての手ごたえというのはどうでしょうか 〇 

X 68000 は作り手を鍛えさせてくれるハード 
ウェアだといえますね。「パロディウスだ！」は 
たぶんできるだろうと，軽いノリで始めたら行 
き詰まってしまいました。途中，それまで作っ 
ていたものを一度ボッにしなければならないほ 
どでしたから。でも，そのおかげでハードウェ 
アとしての X 68000 の使い方がよくわかり，その 
あとの開発ノウハウになりました。 

— ほとんどというと，80パーセントとかまで 
いったんですか。 

動きがままならず，満足いかなかったもので 
すから，そこから全面作り直しということにな 
りました。 

——ほかになにかたいへんだったことは？ 

画面サイズがオリジナルとは異なるので当然 
なのですが，移植 3 タイトルともやはり細かい 
ところでの違いはあります。 

一でも，それはやりこんだ人にしか気づダれ 
ないような程度の違いでしょう。瞰の出現頻度 
や安全地帯などの。 

そのあたりに関しては，データを調節し，で 
きるだけ違和感なくプレイできるようにしてあ 
ります。 

——次の「出たな!Iツインビー j では，「ジエノ 


したね。本当にいいゲームばかりで したから。 

我々も「ジエノサイド2」 には ハマりました 
し， 「スターウォーズ」 には 驚かされました。 

―あのときはジャンル的にはバラパラでした 
が，去年は同じジャンルのものが固まって出て 
しまうことも多かったんですよ。縦 スクロール 
シュー ティングばかりとか，横 スクロール シュ 
ーティングばかりとかいう具合に 0 

「パロ ディ ウス だ！」 のときはまだ横ス クロ 
ー ルが少なくて，なんで横ス クロー ルが少ない 
んだろう，やはリスブライトの制限からかなど 
と感じましたが，その前後に増えましたね。や 
はリ 作る側もみんな同じことを考えるんでしょ 
う。"次はこのテのゲームだ！”と。 

— 6 位の「生中継68」は初めてのオリジナル 
ですが，オリジナルと移植ではどちらがやりや 
すいですか？ 

移植というのは目標となるイメージが存在す 
るので，作りやすいことはたしかです。でも， 
単純作業になりがちですから，創造性といった 
意味では面白味は半減しますね。オリジナルの 
場合はこれが完成という境界線がないので，ど 
こまででよしとするかが常につきまといますか 
ら，結局どちらとはいいきれません。しかし， 
最近のアーケー ド ゲームは高機能になってきて 
いるので，今後は逆にオリジナルのほうが作り 
やすいのではないだろうかと思います。 

一野球ゲームにしたのはなぜなん でしょう。 

スタッフの中に野球好きが約丨名いまして， 
その意欲が反映されました。 

一 わりとアメリカっぽいというか，派手な仕 
上がりになっていますよね。 

基本コンセプトはタイトルが示すとおり，テ 
レビの 野球中継です。そこを かなり 意識して企 
画，画面 構成を決定していきました。まさに， 
ビール片手に楽しむ ゲームと いったものを目指 
しています。あと，「脱ファ ミ スタ」も意識しま 
した。 

— 見ているだけで十分楽しいです。 

ただ，最初にやってみると やはり 「ファミス 
夕」のくせが出てしまうということもあったよ 
うですね。同じ動作をするのにも，視点によっ 
て操作するキーが違うということもありますし。 
むずかしいと感じた人も結構いるようです。 

氺氺丰 


—— 「生中継68」にはこれまでの野球ゲームに 
は見られなかったほどに力の入った音楽がつけ 
られていますが，音楽についても移植よりオリ 
ジナルのほうが作っていて楽しいですか。 

移植の ときでも MIDI 音源では思いきったアレ 
ンジができます し， 特にどちらがということは 
ないですね。 

—— X68000 を使うにあたってなにか参考にし 
たものはありますか？ 

「モトス」 の 音楽などを聴いていて，感じは 
つかめましたね。 

—— 苦労したのはどんな点ですか？ 

やは リ効果音との 兼ね合いです。 

— 「出たな!！ツインビー」などはしょっちゅ 
うしやべりまくってますからね。 

PCM はひとつしか 鳴らせない わけです から， 
それを いかに ごまかしてしまうかというところ 
に苦心しました。 

——無理をすれば何音か同時に鳴らすこともで 
きるけれど，重すぎてゲームにならないでしょ 
うね。あと， MID 喑源に対応している一方で， 
内蔵音源のほうが気合いが入っているように思 
えるときもあります。 

やはり，標準装備の内蔵音源のほうがメイン 
になりますから。そちらを大事にしています c 

一まあ， X68000 の場合は IVHDI 音源の普及率が 
高いとはいえ，さすがに半数以上は持っていな 
いでしょうから 0 あと， SC-55 へはすぐに対応さ 
れましたか、 

発表があってからすぐに資料などを取り寄せ 
て，これはいけそうだということで対応できま 
した。 

氺* 氺 

最新作の「グラディウスII」では驚異のス 
ピー ド移植でした。 

かなりきつい思いをしましたが，完成度は高 
いと自負しています。実際，よくここまでつく 
れたなあと自画自賛しています。取り扱い説明 
窨や設定資料集 も いい出来だと思います。 

— では，最後にひとこと。 

“GAME OF THE YEAR" では次回の優勝宣言 
までしてしまって，なんかもうしわけないんで 
すが，なにせ我々もI番が好きなもんですから。 
次回の “GAME OF THE YEAR" でも皆さんよろ 
しくお願いします。 


►ゲーセンの「ウルフファング j が X68000 に移植されるといいな。 
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[データ集計協力店](順不同） 

九十九電機本店 

ワールドインアオヤマ（札幌/福岡） 
OA システムプラザ横浜店 
パソコンプラザオクト 
石田 電気 

J&P (渋谷/町田） 

ウェーブアイ 

ラオックス THE COMPUTER 館 
P&A 
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2月7日に発売された「グラディウス II 」 
.. がやはり丨位である。ポイントを見てもダ 
.. ントツになっている。これだけの人気作品 
…が，集計の開始される月頭に発売されたと 
-■ あれば，当然の結果といえよう。移植され 
_• る前からの期待も高く，その期待にメーカ 
" 一がきっちりと応えているのであるから， 
当分はこわいものなしといったところだろ 
.. うか。また，ソフト本体だけではなく，才 
.. リジナルグッズをプレゼントするキャンべ 
•• ーン，設定資料の添付，というところにも 
*• 意気込みが感じられる。 

2位以下に目を移してみると，かなり大 
きな変動が起こっている。前回での“丨位 
から4位まではあまり変動がなさそうだ” 

.. という予想はからっきし当たらなかった。 

.. まず2位には新顔の「マスター•オブ. 

•• モンスターズ II 」が入ってきた。これはシ 
-■ ステムソフトの十八番であるシミユレーシ 
" ヨンゲー厶だが，とっつきのよさと，ファ 
" ンタジー世界を舞台にするという狙い目が 
よかったようだ。 

t その次には「ドラゴンナイト111」がきて 
• • いる。これは4月号の SOFTWAREINFORMA 
.. TION で紹介しているとおり（というより， 
•• ウ ワ サのソフトウ x アがわりだったのだ 
•- が），いわゆる美少女ゲームである。しかし, 
" 着実にポイントを増やして，順位を上げて 
'* きたところを見ると，ただソレだけで売れ 
.. ている ゲームで はないのだろう。 

.. そして， 4位には「ファーストクイーン 


II 」。2位から4位のゲームに共通していえ •- 
ることとしては，比較的お手軽に遊べる思 •- 
考型ゲームであるということだろうか。い •- 
ままで続いたアクションゲームの優位を揺 
るがす，とまではいかないと思うが，やは .. 
り同じジャンルのゲームでは，よっぽど出 .. 
来がよくないと歯が立たないと思われる。 •• 
そういった点でこの3本は若干有利であっ •- 
たのであろう。 •- 

加えて，5位には本格的シミュレーショ 
ンである「大戦略111’90」が入っていて，安 ' 
定した動きを見せている。 

さて，問題のいわゆる年末発売人気トリ 1 
才は6位以下に，きれいに3つ並んでいる。. • 
3つとも，もう少しがんばって上位に踏み - 
とどまるかと予想していたが，やはり息切 ■- 
れしてきた模様である。まあ，どれも発売 T 
と同時に勢いよく売れただろうし，「グラデ ^ 
ィウス II 」が発売されて，そちらに奪われ 
たということであろうか。 

9位は「ロードス島戦記」。これは決して .. 
続編ではなく，福神潰けでもない。ずっと -- 
以前に発売された「ロードス島戦記」であ 
る。九十九電機さんからの集計表には，“ pc •- 
-9801での II の発売に影響された"というコ 
メントが付記されていた。 

最後に控えしは「プロサッカー68」〇 .. 

全体に先が読めなくなってきたが，来月 .. 
はどうなるのであろうか。もちろん，「グラ •- 
ディウス II 」がまだまだ強いことは予想で •- 
きるのではあるが。 ■- 


• K + H —- 卜+ 十爷十+ •< •十爷• 卜卜 爷令 ♦ ■ 卜十 • 卜 _ 卜 • 卜 • 卜 •卜 + 

► Jii 近体がボキボキ喵 つて 大変です。でも魅骨院にいくのは嫌だし。卄が バラバラになる 
のでは と毎 H 心配です。 一戸 忍(24> X 68000 EXPERT 北海道 
















TREND ANALYSIS 




r -= ウワサのソフトウェア（海外編） - 
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境ソフトの世界。車載カメラを切り替えれば， 
トップドライバーたちの運転を堪能できる。個 
人的にはこの機能がいちばん気に入っている。 

FIGP が出るまでは間違いなく最高のカーレ 
ースシミュレーションであった 「 lndy 500」 と比 
ベてみると，マウス対応，車のセットアップの 
きめ細かさなどに 「 lndy 500 j が優れている点が 
あり，総合的には甲乙つけがたい。ノーマルの 
AMIGA でも表示が速く，速いマシンだと車速は 
そのままで動きがよくなるという点は両者に共 
通。ひとつ気になったのは， FIGP ではレース中 
に前の車を何秒差で追っているかわからないこ 
と。これがあるだけでレースが盛り上がる。 

FIGP は，そのためだけに AMIGA を買う気にな 
る（実話）っていうくらいのソフトだ0また， 
ハードディスクはあったほうがいいが，それだ 
けの価値はある。 （ A . T ) 

発売元 Micro Prose UK 
価格 £34.99 


世の中 "エフ ワン"ばやりである。ブームを 
あてこんでか，家庭用ゲーム機向けに FI を題材 
にしたゲームが多数出ている。ただ，資金繰り 
やドライバーのトレードみたいな部分まで「シ 
ミュレート j していてどうも納得いかない。ア 
ーケードゲームはといえば， 「 n 分以内に m 周し 
ないとゲームオーバー j 式のデザインで，ゆっ 
くりとは楽しめない。 

しかし，欧州渡来の 「Formula One Grand Prixj 
(以後 FIGP ) はひと味違う。これはフォーミュ 
ラ.ワンの正しいシミュレーシヨンなのだ。 

うざったい演出はなく，フルタチイチローも 
いない。あるのはドライビング。ドライバーを 
表現するのはその走り。コンピュータの操るド 
ライバーは，豪快なオーバーテイクを見せてく 
れるときもあれば，勝手に コース アウトしてク 
ラッシュするときもある。そんな人間臭いとこ 


ろがいい。コンピュータの伎倆は，初心者が少 
し練習すれば優勝できるレベルから.鈴鹿でセ 
ナが I 分34秒台を叩き出すレベルまで選べる。本 
物と同様，予選が楽しい。 Q タイヤを履いた I 周 
きりのタイムアタックは，熱い。 

コースの 作り方も半端じゃない。1991年の コ 
ースが 驚くべき正確さで再現されていて，本物 
と同じように走れる。 FIGP をやりこむと確実 
に，テレビの FI を観客でなく，ドライバーの目 
で見るようになるだろう。 

そして，本質的に難しい FI のドライビングか 
らプレイヤーを救っているのが自動操縦機能。 
フルオートマはもちろん，フルオートブレーキ 
ング （！） も装備。コンピュータの指示するレ 
コードラインに沿ってハンドルを切っているだ 
けでも気分は FI ドライバー。さらに自分が運転 
するのをやめてしまえば，そこはもう極上の環 


ー ウワサのソフトウェア（海外編） 一 

この 「Senery Animator 」 は最新のソフトとい 
うわけではないが，面白いソフトなので紹介し 
ておこう。まず，このソフトの前身として 「Seen 
e Generator 」 というソフトがあつた（さらにそ 
の前身に，フリーウェアの 「 Seneryj というのも 
ある）。フラクタルで地形を生成し，画像にして 
くれるというものである。 

ユーザーが設定できるのは，山の高さ，水位, 
山の色分布（雪，草，岩などがどの高さから始 
まり，終わるのか)，太陽の位置など。これら 
と， seed 値を変えてやることで，多種多様な地形 
を作り出すことができるが， seed 値はあくまで 
もフラクタルの初期値なので，計算させてみな 
いとどんな山ができるのかはわからず，思いど 
おりの山にすることはむずかしい。高速計算の 
プレビューで概要を探りながら，試行錯誤を繰 




り返さなければならない。しかし，与える値に 
よって驚くほど変イ匕を見せるので，わりと楽し 
い作業ではある。 

そして，これを発展させたのが，今回紹介す 
る 「Senery Animator 」 となる。どこが発展した 
のかというのは，もうおわかりだろう。そう， 
アニメーション 機能である。前作では同じ地形 
で視点を変えてみるということはできなかった 
が，任意の場所から任意の方向を眺めるという 
ことができるようになり，視点の移動 パスを窨 
いてやることで アニメーションファイルを 自動 
的に計算することも可能になった。 

もちろん，丨枚丨枚計算して害くので，時間 
はかなりかかる。 ノーマルの AMIGA ではち よっ 
と耐えきれないかもしれない。とはいえ，フラ 
クタルで描かれた地形の中を飛び回る，といっ 
たアニメーションを簡単に作れるのは魅力であ 
ろう。雲もフラクタルで描いてくれる。地形は 



前作と同じく seed 値を変えることによって，い 
ろいろと作ることはできるが，さらに，出来合 
いの地形を読み込むことも可能になっている。 
サンブルとして “Grand Canyon ” と "Yosemite 
Valley ” が添付されているが，そのほかのさまざ 
まな地形ディスクも別売りで用意されている。 

• こういうソフトが日本の機種用に発売されて 
も，商売になるかどうかはわからないが，海外 
では似たようなソフトが数種類発売されている 
ので，ある程度の人気があるのだろう。自分で 
描く絵に使うには面白味に欠けるし，アニメー 
シヨンを作ってみて楽しむ以外には特に何かの 
役に立つわけではない。しかし，この種のソフ 
卜がちゃんと売れるというのは，なんとなく心 
と懐に余裕がある証拠のように思える。ゲーム 
もいいけど，たまにはこういうのも……ね。 
発売元 Natural Graphics 
価格 $ 99.95 


►北海道には 1 ■ほのか224」という名の米があるが，話によると栃木にも「ほのか」とい 
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試した方いませんか？ 神生総一 (26) XlturboIII 北海道 
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_ エイ ij アンシンドローム 



エイ 1 J アンの八ラワタに愛を見た! 


Nishikawa Zenji 

西川善司 


この「エイリアンシンドローム」は，少し古めだけどセガ 
のアー ケード ゲームからの 移植作品だ。その雰囲気は映画 
の「エイリアン」をほうふつとさせ，カエルを踏み潰した 
ときのような気色悪い感触を味わわせてくれるぞ。 


無残に食いちぎられた肉片，歯形のつい 
た「鳴門巻き」。漂うネギの香り。これはも 
とは「ラーメン」だったらしい。だ，誰が 
こんな姿に。ぉや，あっちには……？ 

もとは輪切りだったピーマンは，もはや 
生気を失いひも状になって横たわっている。 
赤いゲル状の粘液にサラミや黒ずんだマツ 
シュルームが 見え隠れし，全体をクリーム 
色の粘土状のものが包み込んでいる。まさ 
か，もとはピザだったのか（いまもピザだ 
ったりして）。 

ひどい。一体誰がこんなことを……。 

「ゲ 〜ツ」 

あ，あいつは，「エイリアン•クリエイタ」 

だ！外見は人間とそっくりで，外見だけ 
で人間と区別す る ことは ま ず不可能 だが， 
ひとたび アルコールが 体内に入ると自分の 
分身を生成する習性がある。幼生のエイリ 
アンは悪臭を放ち，周りの人を不快にさせ， 
運が悪ければ匂いを嗅いだ人間が，新たな 
エイリアン•クリエイタとなってしまう場 
合もある。あな，ぉそろしや。 

幼生エイリアンは，金曜の深夜から土曜 
の早朝にかけて駅の ホームや 階段に産み落 
とされることが多い。もし幼生を見たなら 
ば，早急に新聞紙か砂を撒いてほしい。こ 
れで君もエイリアン*ハンターの仲間入りだ。 

君のそばにエイリアン*クリエイタは潜 
んでいないか。気づいていないだけで，も 
しかすると君自身がエイリアン.クリエイ 


夕かもしれない 



X 68000 用 5 M 2 HD 版 5.800円(税別) 

電波新聞社 003(3445)8201 


3 〇 Oh ! X 1992. 5. 


わわてぼしいの，この感触 

というわけで， g 回，電波新聞社より発 
売された「エイリアンシンドローム」はこ 
んなグチャグチャした，針でちょっと刺せ 
ば，ぴゅぴゅ一っと緑色の汁が飛び出てき 
ちゃいそうな気色の惡いゲームだ0しかし， 
相手が人間とは似てもにつかない異形な生 
物であればあるほど，撃退したときの快感 
も大きい0「エイリアンシンドローム」はそ 
のへんを実にうまくゲームとしてまとめ上 
げた作品といえる。 

かんじんのエイリアンのグラフィツクは, 
鮮烈な パレット 選択と巧妙 なアニメパター 
ンで， コンピュータ における格子構造のグ 
ラフィック画面や色数制限をものともしな 
い出来栄えとなっており，実に生物的な感 
触をプレイヤーに与; C てくれる〇 
葉っぱに這っている蛾や蝶の幼虫を親指 
と人さし指でつまんだ状況を想像してほし 
い。胴体をくねくねと蠢かせて這いずる波 
動的な感触に，思わず「うわ，気持ち悪ぃ」 
と口を滑らすに違いない0 
エイリアン シンドロームは， この感触を 
視觉的に送り出してくれるのである。ああ， 

キシヨ タワ ル〜 0 

サウンドのほうもなかなかスリリングな 
ものが用意されている。曲調は カー ペンタ 
一 監督の SFX ホラー 「遊星からの物体 X 」 
のように緊張感のある不気味なもので，ま， 
お世辞にも曲単体で聞きたくなるようなシ 
ロ モノではない が， ゲームの BGM としては 



迷路のような宇宙船内部 


最商である。そして，タカ果音。エイリアン 
が破裂する音，牙をむいて体液を発射する 
ときの叫び，どれもイメージにピッタリの 
音が盛り込まれている。プレイヤーがエイ 
リアンに襲われたときの悲鳴もなかなか。 
特に女性プレイヤーのヤツは背筋にくるよ0 

今度も戦争だ/ 

ゲームシステムは 単純明快。制限時間内 
に宇宙船内でエイリアンのマユに捕らわれ 
た仲間すべてを救出し，ボスエイリアンを 
倒すとクリアだ。映画「エイリアン J のよ 
うに，時限爆弾で巣食われた宇宙船ごとエ 
イリアンを葬ってしまおうというのが ゲー 
ムの趣旨なわけ。船内には特殊武器や自分 
を援護してくれるロボット，そして船内の 
全体図と仲間の居場所を赤い点で教えてく 
れる「マップ」が設置されている。特殊兵 
器は別の特殊兵器を取るまでの間ずっと有 
効で，派手に撃ちまくっても OK 。 

また，このゲームは2人同時プレイが可 
能になっている。ただし，お互いにかなり 
の 協調プレイでいかないと，単に足を引っ 
張るだけになってしまう。2人が離れすぎ 
てしまうと画面 スクロールが 停止してしま 
うため，思ったように動けず，不本意にエ 
イリアンに食われてしまったりすることが 
ある。特に桟橋のような場所では2人がビ 
ッチリくっついていないと一歩も進めない 
状況が起こる0このあたりはゲーム シス テ 
ムにちょっと問題があるようだが，スリル 
の演出といえないこともない。 



桟橋から落ちないように 


► AMIGA は X 68000 より XI に近いような気がする 3 

進藤愤一(21> X 68000 EXPERT 青森県 

















ステージ 3 のボスは足と内臓を攻擊 ステージ5のボスは舞を叩いて•の位置から擊つ 


ミスした場合はプレイ 
ヤーストックがマイナス 
1され，すぐにその場か 
らプレイ続行になるが， 

私としてはエイリアンが 
集まってきてプレイヤー 
をむさぼり食ったりする 
演出がほしかったね。制 
限時間が過ぎてしまった 
場合は，プレイヤーは宇 
宙船もろともふっ飛んだ 
ことになってしまい，プ 
レイヤーをひとり失い， 

もう一度その ステージの やり直しになる。 

ェイリアンに汚染された宇宙船は全部で 
7つ。 ステージが 進めば進むほど， ザコェ 
イリアンはおぞましく，そして強力になっ 
ていくぞ。 

ふははは f 死ね 一， 死ね 一 


も制限時間に間に合わなくなる。仲間の居 
場所は1回目のプレイでおおよその位置を 
つかみ，2回目のプレイでマップを覚え， 

3回目のプレイで最短経路を導き出そう0 
それでは各ステージにおける武器選択と 
ボス対策の話を中心に攻略を。 

•ステージ1 


がいい0ボスが吐き出してくる体液は床に 
着地し散乱したあとでも， | 当たり判定があ 
るから注意。弱点は3段構造のうちの真ん 
中の黄土色の部分だ。， 

•ステージ5 

ガラス状の天井が視界を悪くしており， 

さらにェイリアンの 歩行速度は プレイヤー 


最初， プレイヤーは 連射式の エネルギー 
銃を持っている。これには射程距離があり， 
威力もないので，早いところ特殊兵器に持 
ち替えたい。しかも，そのステージごとに 
あった武器選択をしないと痛い目にあう 
(でも， [ B ] アイテムの存在価値って……）〇 
また，ステージ中はその武器で大丈夫でも， 
ボスとの対決にはまったく役に立たない場 
合もあったりする。 

仲間の救助は計画的に行わないと，とて 



ザコもボスもヘンなのばかり 


ほとんど練習面。 

籲ステージ2 

ステージ中，ボスともに1人プレイの場 
合は [ L ] か [ FB ] で。2人プレイの場合 
は片方が遠くでウロウロして敵の攻撃を分 
散し，もうひとりが目一杯近寄って [ F ] 
の火炎を弱点のヮレメへぶち込むという手 
もある。ハッ！ ちょっとエッチなことを 
想像してしまった。ははは。 

•ステージ3 

桟橋では慎重に。落ちて死ぬなんて戦士 
の恥だ（にしても「てすり」ぐらいあって 
もいいとも思うが)。ボスは足をすべて撃ち 
崩したあとに，内臓をちらつかせるのでそ 
こを叩いて倒せ 0 アイテムは [ L ] がベス 
卜か。このボス，駅で見かける幼生のエイ 
リアンに似ている。 

•ステージ4 

ステージ 中は [ FB ] で進もう。 ザコエイ 
リアンは巣から一定間隔で生まれるので， 
その合間を縫って一気に進め。ボスは [ L ] 


ちょっと古いが，名作は名作 


このゲームは，もともとは 1987 年春にセガよ 
り発売されたアーケードゲームで，オリジナル 
はセガ「システム 16」 というマザ ー ポ_ド上で 
動いていた c また， このシステム 16 は X 68000 と 
ハード的に非常に近い機能を持っており，良質 
のゲームが数多く出ている。今後も今回のよう 
な低価格設定でシステム16の名作ゲームを X 
68000 に移植してくれるのならば，これはとても 
素晴らしいことだ。電波さんこれからも頑張っ 
てね（私は「ダイナマイト.ダックス」が好き 
なんです，えへへ，よろしく）。あ，あの〜，シ 
ステム 16 以外にも美味しいのがあるんでよろし 


く （個人的には「ロンパーズ」とか「妖怪道中 
記」が好きだなあ）。それにしても今回の定価 
5,800円（税別）はスゴイ 0 (欲深い善2 %) 

総合評価 °-；-1° 

熱中度 ★★★★★★★女 

グラフィック ★★★★★★★★★ 

サウンド ★★★★★女 

スリル ★★★★★★★女 

異物破壊の快感度 ★★★★★★★★女 

2人同時プレイ ★★★★ 

お買得度 ★★★★★★★女 


より速いときている。ステージ中は結構 [ F ] 
が使える。ボス攻略は私がよく使う手を写 
真に示しておくので参考にして。 

•ステージ6 

マップが少々複雑。ウッカリすると仲間 
の「助け忘れ」をすることも。不安なうち 
はマップを随時見るようにしよう。ボスは， 
向かって下側の蛙の卵のような カツコを し 
た薄黄緑色の内臓が弱点。ボスが吐き出す 
「だるまボーイズ（？）」は連射ジョイステイ 
ックがあればなんてことはないんだけれど 
キーボードだとかなりハードだ 0 2人プレ 
イならばステージ2のときのように敵の攻 
撃を分散させれば楽勝だ。このボスの死に 
方はなかなか芸術的だよ。 

•ステージ7 

このステージでは仲間の救出は一切なく 
直接ボスと対決することになる。このボス, 
なかなか ユニークな風体を している が， 弱 
点は頭（どこが頭だという話も）。このステ 
ージにはアイテムはないのでこのボスとは 
丸裸のノーマル ショッ トで立ち向かわなく 
てはならない。遠〈からではなかなか攻繋 
が命中しなくてむずかしそうに思えるが， 
実はボス本体には当たり判定がないので， 
近寄りたいだけ近寄って搫ちまくれ。 

彼の唯一の攻撃である「吸い込み」は 一 
定間隔で行われる。近づきすぎると気流の 
隙間が狭くなるので，吸い込むなと感じた 
ら本体から離れて気流の接近に備えよう。 

なお，全面クリアをすると簡単なエンデ 
イングのあと2周目がスタートする。君は 
何周できるか。グッドラック，アメ車はキ 
ヤデラック。 


► ローンを払うと残金2万円。 SX - WINDOW のパ'ージョンアップをして，タバコを罚っ 

たら一文なし。そこへ C コンパイラバージョンアップの通知。ビンボーはつらいなあ。 THE SOFTOUCH 31 
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•苦胃頭捕物帳 



火事とクイズは江戸の花 

クイズ番組を見ていると，回答者のふがいなさにイライラ 
してしまうということもありがち。しかし，いざ自分が答 
えるとなるとうまくいくとはかぎらない。このゲームはそ 
んな適度な緊張感と，知的な刺激を与えてくれる。 


Yaegaki Nachi 

八重垣那智 



少し前まで“クイズ’’というのは，テレ 
ビ番組の中に存在する，別世界の事柄であ 
った。もちろん雑誌の付録などにも似たよ 
うなものは存在していたが，それは“なぞ 
なぞ”と呼ばれるべきものであり，“クイズ’’ 
という言葉はまた少し違った，特別な響き 
を持っていたのである。 

私も小学生の頃は，夏休みに「ベルトク 
イズ Q & Qj の子供大会に出場し，ラテカ 
セ（ラジオ+テレビ+テープ レコ ーダ）を手 
に入れたいと本気で思っていたし，大人に 
なって，「ノンセクションの30」など！：カツ 
コよく次の問題をコールしたり，田宮二郎 
に「ラッキーセブンの7番」と告げる自分 
を想像しながら，クイズ番組を映し出すテ 
レビにかじりついていた。頭の中の知識だ 
けで，10段上がってハワイに行けたり，大 
金がもらえる“クイズ”が，子供には天国行 
きの切符に思えたのである。 


汝，クイズを知れ 


で，昨今の状況を見てみると，クイズは 
思った以上に蔓延している。クイズ番組の 
人気はあいかわらず高いし，数年前には「卜 
リビア Q 」 などというボードゲームも流行 
ったりした。そして，我々と縁の深いゲー 
ムセンターでも，定番のひとつになってい 
る。ゲームセンターには多数のクイズゲー 



X 68000 用 5 M 2 HD 版 5.300円(税別) 
電波新聞社 003(3445)8201 


ぶ方式になっているのが，特徴に挙げられ 
るだろう。/ 

今回の「苦胃頭捕物帳」もそんなクイズ 
ゲームの ひとつである。オリジナルはタイ 
トー 社製で，1990 年の 初めに ゲーム センタ 
一に デビューし ている。 「カプコンワール 
ド」に端を発する，クイズゲ ー ムブ ームの 
初期に出た作品である。ちょうど 「ダラデ 
ィウス III 」が出た頃だと考えると，わかり 
やすい人もいるかもしれない。 

これ以降，タイトーはこういったタイプ 
のクイズ ゲームをコン スタントに出して お 
り，「ゆうゆのクイズで Go ! Go !」 などとい 
った話題作も提供している。時期的には， 
「カプコンワールド」に追従して作られたと 
いう見方もできるが，以後の発展や，過去 
にウルトラクイズを ゲーム 化していた点を 
考えると，この「苦胃頭捕物帳」はタイト 
一のクイズ ゲームの 転機になった，貴重な 
作品ということができるだろう。 

前置きが長くなったが，この ゲームは ひ 
と言でいえば，4択式のクイズである。問 
題と選択肢が表示されるので，正解と思わ 
れる番号 （1 人目なら， F 1-4, あるいは Z , 
X ， C , V )を押してやればいい。正解すれば得 
点になる力す，間違えるとお手つきになり， 
オニギリの数が減っていく。オニギリがな 
くなってしまうと ゲームオーバー である0 
いたって単純な ゲーム だが，問題を解くに 



ぐずぐずしていると，こんなことをいわれる 


は知識が必要という，クイズゲームならで 
はのポイントを忘れてはいけない。裏ヮザ 
も何もない，信じられるのは己の頭脳だけ 
なのである。とはいえ，2人同時プレイも 
できるので，協力して解くこともできる。 

“3人寄れば文殊の知恵”というが，2人 
でもたぶんなんとかなるだろう。 

真の知識はクイズである 

実際にプレイしてみると，ストーリーら 
しきものがついている。簡単にまとめてお 
こう。日本を南から縦断して，黄金の都を 
探し出し，捕われた人をクイズで助け出す， 
という筋書きになっている。つまり，クイ 
ズで人助けをするわけである。 

舞台は九州からはじまり，各地方別のボ 
スをクイズで倒しつつ進んでいくことにな 
る。各地方は4つのポイントに分かれてお 
り，各ポイントの前に乗っていくカゴを選 
ぶことで，クイズの形式を決めるようにな 
っている。運がよければ （？） 近道で，次 
のポイントに無条件で進めるし，そのほか 
に問題が2択 • 3択になるといった特典も 
ある。道中のクイズはいろんな ジャンル か 
ら出題され，その地方にゆかりの問題も出 
ることがある。 

4つ目のポイントを抜ければ，族主と呼 
ばれるボスが登場し，ジャンルセレクト式 
のクイズを挑んでくる。そのジャンル自体 


問、味方を殴ってレベルアップで 
きる RPG は？ 



2人ブレイでは早く押した者勝ち 


► 「究極ハラキリスタジアム j は面白い。スタジアム内が真紅に染まる！ 

大久保明弘 （19) X 68000 PROII 岩手県 


32 Oh! X 1992. 5. 































も 4 択で選べるのだが，選べるジャン ルは 
ランダムなので，いつも同じ ジャンルが 選 
ベるとはかぎらない。だから，いつも得意 
科目で楽をできるわけではないことに注意 
しよう。道中のポイントもボスでの対決も， 
指定された回数正解すればクリアである。 

2人同時にプレイしている場合は，2人の 
正解数の合計でクリアになるので，うまく 
協力するといいだろう。もちろん早く正解 
したほうに得点が入るし，ゲーム終了後に 
は正解率も発表されるので，互いに早押し 
に命をかけて，競争しても面白い。 

地方と地方の合間にはアミダクジでォニ 
ギリを増やすチャンスがあったり，アクシ 
デントと称して，旗上げゲームを4つのキ 
一で やる，早押しゲームみたいなものも登 
場する。 

そんなこんなで7つの地方すべてをタリ 
アすれば，最終ステージの黄金の都へと進 
むことができる0ここではちょっとルール 
が変わっていて，30問以内で10人の人質を 
助けなくてはいけない。しかし正解1問ご 
i にひとりずつ助かる仕組みになっている 
ので，そんなにあわてることはないだろう。 
無事に10人を救出すれば，晴れて全面クリ 
アとなる。 

クイズに王道なし •、•、•、•、•、•、•、•、令 

いつもなら，このあたりで移植として才 
リジナルと比べてどうかという話になるの 
だが，このゲームについてはそういった詮 
索は無意味であると思っていいだろう、確 
かに地方のマップが表示されるときに，拡 
大縮小でマップが登場しないと力％ くだら 
ない違いを挙げることはできる。しかしこ 
の移植では，クイズゲームとしての本質を 
押えているので，そういった枝葉について 
は，なんら問題はないのである。 

だから，このゲームに注文をつけるとす 
れば，逆にその忠実な移植に対してであろ 
う。まるまる2年も前のクイズゲームを， 



ボーナスゲームのご 老公 





ルールは 簡单 。才 
イラの言う番号の 
ボタンを秦早く押 
すんでい。 






ときどき出てくるヘンなヤツ 

問題ごと正確に移植してしまえば，新鮮味 
も薄くなってしまっていることは否めない。 
そういった意味で電波オリジナルの要素が, 
「ゲーム」ジャンル 問題の追加にとどまっ 
ているのは，非常にものたりないと感じて 
しまうのである。 

少し考えるだけでも， X 68000 で何度もプ 
レイしたくなる要素として，あったらうれ 
しい機能はいくつか思いつ〈が，残念なが 
らオリジナルに忠実すぎる移植のため，拡 
張的な要素はまったくといっていいほど採 
用されていない P こういった本格的（まじ 
め）なクイズゲームは， パソコン， 特に X 
68000では少ないので，せめて問題数の大幅 
増加くらいは，実現してもらいたかったと 
いう気がするのである。 

試しに，気にしながら2， 3度プレイし 
ていると，わりと同じ問題がチラホラ登場 
し，それが意外と目立ってしまう。問題が 
極端に少ないというわけではないのだが， 
どんな人でも数回プレイすると，気になっ 
てしまうのは当たり前のことだろう。クイ 
ズ ゲームの 命は，すなわちその問題の質と 
量だからである。アーケードゲームは一■過 
性のものであるし，先に進むために問題を 
覚えてしまうことも必要なので，ある程度 
の繰り返しはありがたかったが，移 t 直され 
て家でプレイする場合には，逆にそれが気 
になるのではないだろうか。 

そういったことを考えると，追加問題の 
データディスクが使えたり，自分で問題を 



黄金の国にたどりつけるか 


増設できるようになっていたら，なにやら 
奥が深くなって面白いのではないかと考え 
てしまうのである。| 

さらに欲を出せば，複数でワイワイガヤ 
ガヤと遊べる機能もあると，楽しさも倍増 
すると思われる。実際には人数さえ揃って 
いれば，2人プレイとはいっても，横から 
あ一でもないこ一でもないと，口をはさみ 
ながら賑やかにプレイできるのであるが/ 
やはりできるだけ多くの人がボタンに手を 
かけていると，緊張感とか真剣味が違って 
くるのである。 

我考える，ゆえにクイズあ0 令 

クイズゲームをプレイする動機とは何で 
あろうか？それは人間が持つ本能，知識 
への探求や好奇心の表れだろうと思う。些 
細なことや役に立たないことでも，他人の 
知らない何かを知っていることで,自分を 
認めさせようとする0ひとりでプレイする 
場合は自分自身の能力の確認，そして自己 
陶酔か。純粋なクイズは人間の本質を突く 
ものであり，ゲームはそれをお手軽に手に 
入れられる手段なのである。 

暗記力を試してほしいわけではないのだ 
から，あらゆるジャンルから無限の問題が 
用意されているのが理想のはずである。力 5 '， 
ひとつのゲームで無限というのは無理であ 
ることは十分承知している。もっと多数の 
クイズゲームが発売されれば，このジレン 
マも解消されることであろう。 


すべての知識はクイズに通ず 


わりと地味な作品であり，はっきりいってな 
ぜタイトーのクイズシリーズの中から，コイツ 
を選ぶのか納得がいかないものがあります。値 
段が安いのはたいへんよろしいのですがね。ど 
うせだったら，タイトークイズの最高傑作と思 
われるクイズクエストをやってほしいよなあ。 


っ てたりして，全然接待にならなかったりする 
んだろうなあ，うんうん。 

総合評価 ^ - ; - A 

ゲーム性 ★★★★★★女 

グラフィック ★★★★★★ 

技術 ★★★★★女 


まあ，それはともかく，このテのゲームは接 サウンド 

待用のソフトにはうってつけでしよう。でも， 問題数 

いざ友達とやると，自分は問題全部暗記しちゃ ほのぼの 


★★★★★★★ 
★ ★★★★ 
★★★★★★★ 


►試験期間中だというのにテレビばっかり見ていたら，荻窪さんと同じような症状で壊れ IPU O - 

てしまいました。「これは勉強しろという xi からのお告げか？ j と思いつつ，友達の家でス THt S0FT0UCH 33 

—パーファミコンに いそしんでいる，今日この頃です。奥勝(20> XlturboIII 宮城県 



































HE SOFTOUCH 




•超人 



熱いせ’熱いせ，熱くて死ぬぜ 


Ishibumi Akira 

伊漩見あきら 


敵にやられると奇声を発しながら走り回る主人公や，巨大 
なオモチャといった感じのボスキャラが登場する。「超人」 
はそういう一見変わったゲームながら，つくりはシンプル, 
かつオーソドックスにまとまっているのだ。 


アーケー ド ゲームがパソコンゲーム と一 
線を画しているのは，その刹那的な快楽機 
構に拠るところが大きい。平た〈いうと， 

目的が単純明快であり，なおかつその手段 
も簡単であるということである。ここでい 
う目的は面タリアの条件とかいうのではな 
く，もっと漠然とした，敵を壊すと力％パ 
ンチを出すといったことだ。こういった小 
さな行為で，そのままプレイヤーを気持ち 
よくさせてくれるのがアーケード的という 
ことなのだ。ゲームが長引けば長引くだけ， 
その快感が持続するわけだから，プレイヤ 
一は工夫して，長く遊ぼうとする。それが 
攻略であり，鍛練なのである。 

心に火をつけろ 


そこで今回の「超人」であるが，こうい 
ったアーヶードゲームの構造を，かなり意 
識したゲームになっている。まずはルール 
を紹介しよう。 

ゲームは変則タイプのシューテイングゲ 
ームだ。火炎放射器を持ったプレイヤーを 
操作し，闘技場風のフィールドにいる敵を 
全滅させるのが目的となる。主人公は8方 
向に移動できるが，後ろや真横に直接振り 
向くことができず，旋回するような癖のあ 
る動きをするのが特徴だ。攻撃には射程に 
制限のある火炎放射器をフルオートで使え， 



すばやく敵を焼きつくせ 


XB 8000用 3.5/51 H □版 4,800円(税別） 
ブラザーエ業 ( TAKERU ) 0052(824)2493 


34 Oh ! X 1992. 5. 


もうひとつのボタンではシールドを張れる。 
シールドは充電式なので，使い続けること 
はできない。使うタイミンダが重要だ。 

舞台となるフィールドは画面よりも広い 
ので，適宜プレイヤーの動きに追従して， 
スクロール する仕組みに なって いる。視点 
は真上から見た（マニア用語でアイザック 
タイプという）画面で，位置関係がハッキ 
リしているのでつかみやすいだろう。 

ゲームは火炎で敵を焼きつくしていくこ 
とで進行する。敵への接触は許可されてお 
り，プレイヤーのミスとなるのは敵の発射 
した弾に直撃された場合と，制限時間以内 
での敵の全滅に失敗した場合である。画面 
下にあるプレイヤーのストックがなくなれ 
ばゲームオーバーだが，一'定の得点でエク 
ステンドプレイヤーを獲得することもでき 
る。今回の記事を書いているサンプル版で 
は，まだ入っていなかったが全面クリアで 
エンディング になるとのことだ。 

怒りの炎で天まで焦がせ 

ゲームの展開は，ひたすら同じような場 
所で繰り返される ステージ 制のバトリング 
だ。ここでピンとくる マニアなら，ナムコ 
の 「グロブダー」 を連想すると思う 力す， そ 
れは間違いではない。操作系しかり，ルー 
ルしかり，画面しかり，それを否定するこ 
とは困難だろう。両者の外見はこのように 
かなり似ている力 5 '，ゲームのコンセプトに 
視点を移すと，相違を見出すことができる。 


簡単に押さえてみよう。 

この ゲームをプレ 4してみると，誰でも 
自然に敵に向かって 突撃していくよう なプ 
レイになる。弾を 射たれる前に焼き殺す， 
といった忙しい ゲー i プレイ だ。 ここが最 
大のポイントで， とにかくイケイケ，押せ 
押せのノリで進んで いくのだ。肉弾戦でぶ 
つかり，焼きつくす ことが気持ちいいので 
ある。さすがに硬い 敵な どはひと筋 縄では 
いかないが，障害物を 巧みに 便って射ち合^ 
いをする「グロブダー」とは，趣がず いぶ 
ん異なっているこ とがわ かる。 

一見意味のないラ スター 菸クロ T ルに よ 
る演出や PCM の使い方 も気分を盛り上げ 
てくれるし，10面 ごとの ボスキャラ，アイ 
テム（効果はその面 かぎり）もある。アイ 
テムには敵全滅などと いったすごいものも 
ある半面，必ず出る とは かぎらない。 そう 
いったランダム性を うまく取 Q 入れて いて， 
よくまとまっている という印象が 強 U 。 

先の面に行っても 特に変化はなく，似た 
ような展開が連続して いく点は，いまどき 
の豪華絢爛ゲーム に惯れきったプレイヤー 
にはもの 足りないだろう。 しかし，基本 パ 
ターンの組み合わせで， 展開と変化を演出 
する黄金期のナムコの ようなゲームづくり 
には，いまのゲームが 忘れてしまったなに 
かが残っている。 いろいろな ことを考えさ 
せてくれる，不思議な ゲームである 0 

レアとミディアム，どっちがいい7 



巨大なボスキャラ登場 


本文中には記載しなかったが，サウンドは 
MIDI にも対応するらしい。本体のみでも複数の 
BGM のモー ドがあるという話もあった。どうや 
ら単純なゲーム，味のある演出という路線のよ 
うだ。こういった方向のソフトは ， X 68000 には 
めずらしいので大いに歓迎したい。これ以降の 
期待度も含めて，注目したい丨本だ。 

総合評価 °-^-^ 

ゲーム性 ★★★★★★★女 

技術 ★★★★★★女 


サウンド ★★★★★★★女 

グラフィック ★★★★★女 

アツア〜〜 の声 ★★★★★★★★女 


►この春，文学部史学科西洋史専攻の大学院生となる予定。目下，歴史学とコンピュータ 
との接点を探すことに血道をあげているところ。たとえば神=觔力思想の仮説のもと，ヒ 
卜とコンピュータ （= 動力）との来たるべき関係を模索するとか。 


小川知幸 (22) X 68000 PRO . X 1 F 宫城蝌 













HE SOFTOUCH 


⑩ヘビーノヴァ 


重量選手のぶつかりあい 

ロボットレスリング，いやロボット相撲というべきか〇と 
もかく，自分のロポットを操作して，多彩な技を繰り出し， 
Kageyama Hiroaki 相手のロボットをやっつけるのが「ヘビーノヴァ」のウリ 

影山裕昭 だ。もちろん2人で対戦もできる。 



格闘型アクションゲームが人気の昨今， 
MEGA - CD からロボット格闘アクション 
ゲーム「ヘビーノヴァ」が X 68000 に移植さ 
れた。 MEGA - CD という名前からもわかる 
とおり，もとはメガドライブ用のソフトだ。 

DOLL の攻撃システム 

「ヘビーノヴァ」は1 人 用と2 人 用の2つ 
の ゲーム モードがある。まず1 人 用は，ラ 
ウンドをクリアして進んでいくタイプのゲ 
ームだ。1ラウンドは2つのシーンで構成 
されている。前半はところどころに置いて 
あるパワーアップアイテムを集めて，自分 
の操縦しているロボット （ DOLL と呼ばれ 
る）をどんどん強〈していき，後半でのボ 
スとのタイマン勝負に備える。ボスも自分 
と同じく DOLL である。ガンダム対ザクの 
ような，モビルスーツ戦ならぬ DOLL 戦を 
展開して，ボスを倒せば次のラウンドに進 
める。全部で8つのラウンドがある。 

このゲームに出てくる DOLL は，どれも 
カッコいいものではなく，なんだか作業用 
ロボットみたいな格好をしている。マニュ 
アルを読むと， DOLL はもともと宇宙空間 
での作業を行うために作られた作業用機械 
と書いてある。納得。 

昔，ガンダムに夢中になっていた頃に， 

モビルスーツの操縦システムがどうなって 
いるか不思議に思ったことがある。レバー 



XBB 000 用 3.5/5"2 HD 版 5.800円(税込） 
ブラザーエ業 ( TAKERU ) 0052 (824)2493 


をガチャガチャ動かしているだけで，ライ 
トサーべルを振り冋したり， パンチを 繰り 
出したり，背負い投げをしたり……と，あ 
んな複雑な操作を実際にやるとしたら，ど 
うやるんだろうって。「ヘビーノヴァ」をや 
るときも，最初はどうやって技を繰り出す 
のかわからなかった。なんたってジョイス 
テイックのボタンは2つしかない。レバー 
は移動だけなので，これじゃ普通に考える 
と2種類の攻撃しかできない。かといって， 
キーボードを併用すれば， DOLL の操作が 
ままならなくなるだろう。 

しかし，「ヘビーノヴァ」では複雑な操作 
をともなうことなく，たった2つのボタン 
で多種多様の攻撃をすることができること 
になっている。 DOLL のタイプにもよるが， 
多いものでは10種類ほどの技を，たった2 
つの ボタンで使うことができる。 

その秘密は敵との間合いにあった。「へビ 
ーノヴァ」では，敵との間合い，そして， 



起き上がるときは結構身軽 


向かい合っているか，背後に立っているか 
で自動的に技を選んでかけてくれるのであ 
る。たとえば敵と向かい合っている場合は， 
同じキックボタンでも間合い（接近，近， 

中近，中）によって，技が両手投げ，膝蹴り， 
ハイキック，回し蹴りと変化する。 DOLL に 
は パワーゲージが あり，技を かけるのに 必 
要なだけのパワーゲージが残っていな ふ、 と， 
技をかけることができな (|。 パワ ト ゲージ 
は敵の攻撃でダメージを受けると減って い 
き， 0になると負けになってしまう。ゲー 
ジが3未満になると何も技をかけら i れなく 
なるが， 2つのボタンを連打していると早 
くパワーが回復するし，運がよけれ;ば攻擊 
がかかることもある。連射付きジョ•イステ 
ィックでよかったなあと思う。 

動きも HEAVY だせ 

「へビーノヴァ」は2人で対戦するこども 
できる。この場合は流行の「ストリートフ 
ァイター II 」と同じく，2木先取したほうが 
勝ちだ。私も友達と遊んでみたが，操作が 
簡単なのでけっこう楽しめた J しかし問題 
点がないわけではない。 

残念ながら， DOLL の勋きが®いのであ 
る0これでもうちよづと動き力 ? 輕かっ^こら. 
もっともっと面白いゲームになる。4^家本 
元の MEGA - CD 版もそんなに軽（はなか 
ったが，やはり自分 Q 思うとおりに操れた 
ほうがいいに決まっていると思うのだが。 


工夫をすれば，ボタンが少なくても 


ここ数年，人をぶん殴ったことがないので， 
こういったゲームが X 68000に移植されるのは 
大歓迎だ。本当にぶん殴るのは手が痛いし，な 
により相手を間違えれば病院行きだしね。ゲー 
ムだったらなんでもあり。思う存分ポコボコに 


(ほとんど）ない0逆をいうと，「ストリートフ 
ァイター Dj は覚えてしまえば柔軟な攻擎が可 
能だが，「へヴィーノヴァ」では間合いだけで技 
が決まってしまう。このあたりは好みの分かれ 
るところであろう。 


しても平気なのである。 

「へビーノヴァ」で私が感心したのは攻擊シス 
テム。「ストリートファイター n 」 では6つのボ 
タンを使い分け，なおかつレバーの状態で技が 
変わってくるから覚えるのがたいへんだった。 
その点「ヘビーノヴァ」では技を覚える苦労は 


総合評価 

グラフィック 
操作性 
爽快感 

ブロレスごっこ 

満足度 


★★★★★★ 
★★★★★★★ 
★ ★ ★ ★ 
★★★★★★★ 
★ ★★★ 


► 「少なくとも5年は仕様変更しない J とのことだった。そして， X 68000 CompactXVIo .j 
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HE SOFTOUCH 


•レミングス 



正しい鼠の救出法 


発売延期になっていた X 68000 版「レミングス」もようやく 
発売された。 ということで，レビュー（その2)〇今回は製 
Tan Akihiko 品直前バージョンでプレイすることができたので，それを 

丹明彦 もとに前回の内容を補足していくことにしよう0 


フアンのひとりとしていわせてもらえば, 
「レミンダス」に攻略本の類は余計だ。「レ 
ミンダス」から頭を絞る要素を取り除いた 
ら何が残るというのだろう。攻略法どおり 
にマウスを動かして，問題を解いたところ 
でなんの喜びもない。攻略本に頼るにして 
も，どうしても自力で解けないような難問 
に限るべきだ。 

……とはいうものの，いままでに数々の 
難問を通して，つかみ取ったテクニックを 
ひけらかしたくなるのも事実。そのな力、に 
は，ひょっとすると卑怯なんじゃないかと 
思えるものもある。今回はそこを少し紹介 
してみよう。 

技あ D ! レミンクさん 

とりあえず復習。「レミンダス」は，ぞろ 
ぞろ歩くレミングたちに適切な命令を与え 
て通路を作らせ，障害を乗り越えさせつつ 
彼らの家まで導くゲームである 0 ノルマと 
して，救助率が課せられる0レミンダたち 
を餌食にしようと待ち構える山あり谷あり 
罠ありのさまざまな地形をタリアするため 
に，プレイヤーの的確な判断と敏速な思考， 
そして素早く正確なマウスさばきが要求さ 
れるゲームなのである。復習終わり0 
• 高いところに登る 

レミングは通常は壁を登れない 。 climber 
(壁登り）が十分に使える面(例： Fun 4 Now 



X 68000 用 5 M 2 HD 版 7,800円(税別) 
イマジニア 003(3343)8911 


use miners and climbers ) であれば，全員 builder に変えて着地地点を高くする。その 
に壁を登らせればいい。しかしほとんどの のち，本隊を安全に降ろす。 



面で人歡分の dinner は用意されて行方向を反転させる 


ぃみであ、る 

$ミングは坂なら登 tm^fbuilder 
(階段作り）を使って高さ爹為^ぐ(例： Funl 6 
Don’t do anything tuo hasty ) 〇さらに 
miper (斜め掘り）が使える場面もある（例 • 
Kunl 4 Origins and Lemmings) 。 出口にな 
る地—から逆方向 G 掘り，下のほうにメ 
をあける。位置を正確に舍フ^るのがちよ 
っと難しい。 

• 高いとこ!^から安全に降りる 

ゲームの k 界にも重力は働いているので， 
ぎ中に放り出されたレミングは落つこちる0 
そして，高す、ぎると死んでしまう。 

floater ぐノぐラシュート）が有効だが，これ 
また人数分はないことが多い。そこで落差 
を小き S 〜す:る，つまり高すぎないところか 
ら落とすことを考える。 

最初の位置が大きな岩の上なら，そこに 
通路をあけて十分低いところまでレミング 
を導 ji 一る（例 : -Fun 10 Smile if you love 
lemmings ) 。まず diggisr (縦楓り）を使ぅ,, 
最初の位置から掘りドげ，ある程度下がっ 
たと 

がある。最初の縦穴が長すぎると，そこで 
落差ができてしまうのだ。 

これを避けるには basher 
や miner , digger を交互に 
使い，階段状の穴を掘る。 

では床が薄い場合は 
(例 ： Fun 27 Let’s be 
carerul out there ) ? 

最初の位置からは飛び降 
りさせ，逆に着地地点の 
ほうを高くする。これに 
は前回のレビューで解説 
した先発隊が必要だ。ひ 
とりかふたりを floater 
にして下に降ろし，下で 


レ~グが何もないところで進行方向を 
変えるごとはない。壁や blocker (通せんぼ) 
Ijr 当たる'と回れ右をする。崖の手前などで 
4ミン^/''に足止めをくわせたいときなど， 

を使うのは基本。 

高 V ところから降りたあとに歩きだす方 
向は，降りる前に歩いていた方向と同じで 
あダ。また，面の最初で扉から出てきたレ 
ミンダは必ず右に歩きだす。それを反転さ 
，せたいという要求は 度々生じる。 最も オー 
ソドックスなのは blocker 。 ただ，いったん 
blocker にしたレミングは基本的にもう歩 
かないので，あとで爆発させる必要がある。 
これは，ノルマが きつい 面では（特に100% 
助けなくてはならない面など）使えない。 

そこでとっておきの方法を紹介しよう。 
builder の性質を利用するのだ。 builder は， 
階段を作っている途中でどこかにつっかえ 
ると，階段作りを途中でやめてあと戻りを 
マ始これを利用するのだ。つっかえる 
には，ほ、の小さな段差があればいい。ふ 
つうのイ系シグなら歩いて乗り越えてしま 


リレノ り V I ， V ノ， り 王/又 I ，"ぐつ ノノ V /ノ匕、 〆 /'よつク尸 、 L 

:ころで basher (横掘り）を使って横に うような低い段差でもいい 

r 若！ナる。と i 名が，これにば落とし穴 反転させたい場所に段差 


反転させたい場所に段差があれば，その 
直前で builder にする。これは簡単。そのう 


先回りして掘り下げる方法で高みに登る 
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► X 68000 CompactXVI の広告の写真では黒なのに，その下の説明ではグレーと書いてあ 
る。どうしてだろう。 斉藤直史（17> X 68000 PRO 山形跟 





































下から階段を建てれば安全だ 


ち builder は階段を作る 
のをやめて反対方向に歩 
きだす。段差がない場合 
は，自分で段差を作れば 
いい。簡単なのは ， digger 
で縦穴を掘り，体が半分 
埋まったところでそのレ 
ミングを builder に変え 
る0それでレ ミン グは穴 
掘りをやめて階段を作り 
始める。穴の底だからす 
ぐにつっ かえて反対向き 
に歩き始める。 

これはレミングをひとりだけ反転させる 
方法。たくさん反転させるにはやはり bloc 
ker のほうが便利。でも， blocker を使わな 
〈てもできる。横穴か斜め穴を掘り，途中 
でやめさせれば，そこは行き止まりになり， 
レミングを反転させることが可能になる。 

穴掘りを途中でやめさせるには，穴を掘っ 
ているレミングを builder に変える。上で述 
ベたひとり反転の変形である。 

ちなみに builder が途中で blocker に当た 
ると，その場で反対方向に階段を作り始め 
る。階段の向きを途中で反転させるこの技 
を積極的に使わせる面もある。 

なお， いっすこ ん blocker になったレミング 
でも，その足もとを miner などで伽り崩せ 
ばまた歩きだすということは覚えておいて 
いいだろう。 

面の解き方は示さずに，細かなテクニッ 
クのいくつかを挙げてみた。単純な操作の 
袈にさまざまな動作のバ リエーシ ヨンを持 
つレミンダスの奥深さの一端がわかってい 
ただけたことと思う。 

こんなテクニックは，数十面こなしてい 
れば自然に身につくものだ。難問にぶち当 
たり，知恵を絞り，頭をかかえ，手順を間 
違え，偶然から新たな解法のヒントを得る。 
それがレミンダスの醍醐味だ。そして，そ 
れはこんな文章を読んだだけでは身につか 
ない。立てた戦略を素早く確実に実行でき 
るマウスさばきがあって，テクニックは初 
めて生きるのだ。 


!つのマウスが使えるのもたいへんうれしい 


サウンド•オブ•レミンクさん 

一般論として， AMIGA 向けに作られた 
音楽を X 68000 に移植することは難しい（逆 
は例がないのでわからないが，やはりやさ 
しいことではないだろう）。そもそも音源の 
種類が違うのである。どちらが優れている 
とは一概にいえないが，音の表現力の差は 
決定的なネックとなり，移植する際になん 
らかの妥協を強いてきた。 

ィマジニアの過去の作品を見ても，苦労 
と妥協のあ’とがしのばれる。ィマジニアの 
移植作品は，グラフィックの忠実さでは定 
評があるものの，サウンドはどうしても違 
ったものになっていた 〇「 ポピユ ラス」 や「ハ。 
ワーモン ガー」は， ゲーム 中の効果音の処 
理こそかなりがんばっていたが，オープニ 
ングの音楽は相当に違ったものにせざるを 
えなかったようだ（正直いって X 68000 版 
「ノ、。ワ ー モン ガー」の才ープニン グは ほめ 
られたものではない）。 

話を「レミンダス」に戻すと，これがな 
かなかがんばっている。 X 68000 版は，グラ 
フィックはもとより，サウンドもけっこう 
よく似ている。上出来だ。 

X 68000 版「レミンダス」は， BGM を FM 
音源で，効果音を AD PCM で鳴らしてい 


る。 BGM は FM 音源であるから音色は多少 


違うが旋律は同じ。 
をよく伝えている。 


しかも，原作の雰囲気 
効果音は一部 AMIGA 


版と違っていたり ， AD PCM が単音である 
ことから重要でない効果音が省略されてい 
たりもする力 ? ，極端に違和感を感じるほど 
のことではない。 ハードウェアの 制限の範 
囲内で原作の雰囲気をよく再現している。 

レミンダスは全120面構成である ので， 
BGM の数も当然 多い。 しかも曲がい ら 使 
われている曲には古典的な音楽をコミカル 
にアレンジしたものが多いが， テクニック 
をぎんぎんに使った アレンジと いうよりは 
味のある雰囲気で，しかももとが名曲なだ 
けに飽きがこない。 

昨年末， AMIGA 向けに「 X ’mas Lem 
mingsj というデモバージョンの「レミング 
ス」がオンラインやデイスクマガジンを通 
じて出回った。 サンタクロースの 服を着た 
レミングや，ゲーム画面の そ：： ここにあし 
らわれた飛び跳ねる 11^、' ルマなどがかわい 
らしく，なかなか素敵なク^スマスプレゼ 
ントであった。その BGM のひつが，真っ 
赤なぉ鼻のトナカイさんの歌をアレンジし 
たもので，これもなかなかの與来である。 
ぜひ，今年のクリスマスには X 68000 にも 


そろそろ MIDI もどろかしら 


オープニング（レミングたちが気球から飛び 
降りて Lemmings のロゴの上を歩いていくアニ 
メーシヨン）の処理や，ゲーム中にレミングが 
たくさん出てきたときの処理がちょいと遅い。 

「パワー モン ガー」 のオープニング もなんだか 
重かった。足りない のは 技術か， CPU パワーか， 
ノウハウか0しかし，フロッピー ディスクの 枚 
数が AMIGA 版の2枚から I 枚になった。これは 
おおいに評価すべきことである。 

さらに驚くぺきことに， 2プレイヤーモード 
では，マウスを2つ使うことができる。 X 68000 
PRO と Compact XVI 以外の機種ではハードウェ 
ア的に2つ以上のマウスを接続できる。キーポ 
ードにあるポートを使うのである。デバイスド 


ライバをきちんと害けば2つのマウスが使える 
はずだということは聞いたことがあるが，実際 
に動いているのを見るのは初めてだ。"マーブル 
マッドネス2人ブレイ"という文字が頭をよぎ 
る。まあ ，X 68000 PRO と compact XVI で使えな 
いのはご愛敬ということでいいだろう。 

ゲームそのものは AMIGA 版とほとんど同じ。 
グラフィックは完全移植。 AMIGA 版で使った解 
法がそのまま使えるし，操作感覚にも違和感が 
ない。音楽は AMIGA 版とは少々違うが，悪くな 
い。もとの曲がいいからだろう。気のきいた MIDI 
アレンジパージョンなんか出ないかな。 

あと，どうでもいいけど，壁をよじ登ってい 
るレミングってほとんど“山崎先生”。 


縦掘りと横掘りをうまく使って降りる 


►出たな!！ CompactXVIo 


長谷川浩 (27) X 68000 PROII 榀岛県 


THE S 0 FT 0 UCH 
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スターウォーズ 


►かっこいい！ Beautiful ! Very good ! 
あれで7,200円とは，ものすげ一太っ腹。 

桑田義久 (18) 千葉県 
►技術うんぬんより， M . N . M の情熱が好 
き。 樱井良多郎 (20) 東京都 

►ルーカスフイルムが M . N . M の スターウ 
オーズのために X 68000 を購入したとは。開 


IFTth 


今月は皆さん待ちに待ったスターウォーズ 
です。発売前から多方面で話題を振りまい 
ていたこのゲーム。前評判があまりに高か 
ったので大丈夫かな，と思いましたが，皆 
さん気に入ってくれているよ5ですね。 


発に2年かけてあれほどの内容で7,200円。 
ビックリしたなあ〜もお〜。 

植木隆吏 (21) 千葉県 

►これからのパソコンゲームを変える!？ 

石渡貴史 (19) 神奈川県 
►絶対買い！ だから。 M . N . M はタダ者で 
ないな。 曽我部明大 (19) 愛媛県 

やはり， シンプルで， あきがこない。 

海野伸司 (31) 群馬県 
映画を知っているだけによけいに面白い0 
折田貴弘 (19) 東京都 
►理由なんてないでしよう。これしかない0 
谷口博一 (25) 大阪府 
► X 68000 でいままで出ていた 3 D モノと一 
線を画しているから。 

下池英之 (19) 兵庫県 

►トロ いだけのフライトシミュレ ー タを嘲 
笑するかのように動く！やっぱり X 68000 
はこれでなければ。佐渡詩郎 (16) 石川県 
►ルークと はいわないまでも（フ オースが 
ないので）その仲間の人ぐらいの気分にな 
れるのでよい。 橋本英 (17) 福井県 

►たいへんていねいに作られており，最近 
のソフトに少なくなった熱意弩感じる。よ 
くできていて面白い。 


fmm 



豆田俊治 (22) 山口県 
►ワイヤーフレームに もかかわらずあの臨 

場感。 中島孝士 (25) 奈良県 
►面白そうだと思ってはいたが，土直いっ 
てここまでいいものだとは思わなかった。 
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►岩瀬貴代興さんへ。イースの音楽は， 
>GSD ysmusic.dat yspcm.dat 
>gsd 

とすれば間くことができます。 


ぉまけに低価格だ！大野豪隆 (18) 千葉県 
►スターウォーズはすばらしい！ ネタが 
ありふれているのに，値段が安いのに，ワ 
イヤー フレーム なのに（昔から好きだけ 
ど），こんなに感動できるゲームはひさびさ 
だ！ 大石伸彰 (23) 兵庫県 

►すばらしいのひと言につきる！ 

小杉文人 (17) 千葉県 
►見ればわかる！ やってみなはれ！ 

野原謙二 (18) 京都府 
►スピード，操作性ともにすばらしい〇卜 
レース機能がまたすばらしい0 

石塚賢 (23) 神奈川県 

►マニュアルモードで戦闘開始。やっぱり 
ラストは， スコ ープを OFF にして「フォー 
スを使え！」てなもんです。 

斉藤修 (23) 宮城県 
►仲間とともに戦うという宇宙戦の内容が 
いいのと，ト レースモー ドの滑らかさに感 
激しました。本当に，宇宙での戦いという 
気がする。 三沢弘之 (20) 神奈川県 

►サンプリングがいいったらいい。いいっ 

たらいいの！ 船越直弥 (19) 北海道 

►発売日が遅れるほど気合が入っているの 
で。 木村啓太郎 (18) 千葉県 

►スターウォーズはすごいですね0シャレ 
にならないほどスムーズにかつ速〈動き， 
BGM もノるし， PCM の使い方も激しい。こ 
んなに映画に忠実なゲームがいまだかつて 
あっただろう力、。もちろん買ったよん。 

兼英樹 (17) 大阪府 

►すごい。あの安さであの面白さ，デモ， 
トレース モード，サンプリングされたセリ 
フ，あらゆる点でよくできている。7,200円 
という価格にしたのは本当に立派だ。この 
倍の値段もするソフトもあるというのに。 
テープで4,800円という時代力 M 裒かしい。 

近藤英二 (20) 愛媛県 
►僕自身， 3 D ゲームはあまり好きではなか 
ったが，このゲームはスタッフの方々の熱 



コマンドモードで, 


林裕司 （15) X 68000 PROII 福/ゐ沿 

























AFTER REVIEW 


意が伝わってきて，買う気にさせられまし 
た。ゲーム中こんなに興奮して，クリアし 
てこんなに感動したゲームは本当にひさし 
ぶりな気がします。アクションが苦手な方 
も， 3 D はイマイチという方もぜひ一度プレ 
イしてもらいたい作品です。 

鈴木正直 (20) 静岡県 
► 冒頭のデモだけでも7,200円は安い。 

石田雄二郎 (42) 大阪府 
►本当に超高速な動きで映画そっくりの演 
出だから。 朝倉龍一 (22) 三重県 

►スターウォーズを買ったけれど，あれは 
TIME ATTACK で燃えますね。パソコン 
通信で HARD を7分くらいでクリアした 
データがアップされていた力 ? ，どうやった 
らあんなタイムが出るんだ〜0 EASY た^っ 
たら出るのだけどなあ。 

田口徹 (18) 神奈川県 
►一体感が感じられる。 

大井健三 (41) 神奈川県 
►なんといってもスターウォーズだ。才一 
プ ニン ダから すごい と思うが，そのあとの 
デイスクイジェクトがいかにもオンメモリ 
でよい（要 2 M バイト）。よくあれだけのサ 
ンプリング音をオンメモリで動かして いる 
なと感心してしまった。 

小海昌伸 (17) 新潟県 
►これほど面白いゲームもそうないし，こ 
れほど安いゲームもない 0 

松本拓司 （17) 埼玉県 
► 3 D の ワイ ヤーフレームのゲームですが， 
立体感がかなり表現されており，本当に自 
分が乗っているような感じだから。 

木村匡志 (19) 千葉県 
►操作が難しいが，動きが速くてしかも滑 
らか〇トレースモードもすばらしい0 

浅井徹 (20) 神奈川県 
►12 月20日， Oh ! X といっしよに予約してあ 
るスターウォーズを買ってきた。家に帰っ 
てさっそく立ち上げるとやっぱり面白かっ 
た。3面の溝は本当に体が動きそうになる。 
フォトントーピードの射出タイミングは讎. 
しいが， ゲームオーバーの 画面がよくでき 
ているから，そんなに気にならなかった。 

増田乃与 (21) 北海道 

►ハイスピード 3 D が超カッコイイから。 

岩浪吉高 (20) 神奈川県 
►デモが最高だった。 

直江宏一 (15) 東京都 
►なんといってもスターウォーズ， R 2 D 2 
だスターウォーズ，やっぱりやっぱりスタ 



ーウォー ズ， C 3 PO も見たいぞ スター ウォ 
ー ズ，時代の申 し 子 スター ウォ ー ズ，ハン. 
ソロの「ヒヤッホー」だスターウォーズ， 
CAPS で分身の術だスターウォーズ，赤い 
馨星のダ ースべー ダ ー だ スターウォー ズ， 

そりやあもうすごいですよのスターウォー 
ズ， •••". 何書いてんだかわけがわからん。 

原正人 (20) 岐阜県 

►やっているとワイヤーフレームだという 
ことを忘れさせてくれる。 

古村康英 (23) 神奈川県 
►スターウォーズはいいですねえ。ワイヤ 
ーフレームだけあって動きがナイスですね 
え。あれがポリゴンだったらもっといいか 
もねえ。最も X 68000(10 MHz ) じゃ無理か 
……。 西川貴之 (19) 鳥取県 

►スタッフの熱意が感じられる。映画に忠 
実なところもいい。山崎顕治 （19) 大阪府 
►値段が安めなのは買いやすくてよいのだ 
けれど，パッケージはともかく マニュアル 
が……。おまけのドキュメントなどもない 
し，少々愛想がないかなあと思いました。 
それから，味方機の存在意義が薄いですね。 
もっと自機を客観的な観点で見てゲームを 
作ればよかったかもしれません（たとえば， 
味方の損害の少なさでハイスコアを競える 
ような，そんなふうなコンセプト）。とはい 
っても，この値段なら十分満足できます。 
買いです（特に映画を面白いと思った人な 
ら）。 平戸公輔 （？） 東京都 


► 「堞子 inCG わ〜るど j の「サクラチル…… j で始まる4月号の文章で，日本人として決 
して忘れてはいけないことを再度，心に刻み込まれました。自分が戦争を体験したわけで 
はありませんが，このことは，個人としてではなく日本人として永久に背負うべき事実で 
すから。 深堀良二 (18) X 68000 EXPERT 茨城県 


発売中のソフト 


★ぴくせる君 ver .1.20 ブラザーエ業 ( TAKERU ) 
X 68000用 3.5/5〃2 HD 版4,800円（税込） 
★ ドラゴンストライク ポニーキヤニオン 

X 68000 用 5〃2 HD 版2枚組8,800円（税別） 
★エイリアンシンドローム 電波新聞社 
X 68000 用 5〃2 HD 版5,800円（税別） 

★苦胃頭捕物帳 電波新聞社 

X 68000 用 5〃2 HD 版5,300円（税別） 

★ F 15 ストライクイーグル II シナリオ 

マイクロプローズジャパン 
X 68000 用 3.5/5〃2 HD 版5,200円（税別） 

★ヴェルスナーグ戦乱 ファミリーソフト 
X 68000 用 3.5/5 # 2 HD 版9,800円(税別） 

★ ロイヤルブラッド 光栄 

X 68000 用 3.5/5〃2 HD 版7,800円（税別） 

★ヘビーノヴァ ブラザーエ業 ( TAKERU ) 

X 68000 用 3.5/5〃2 HD 版5,800円（税込) 

★超人 ブラザーエ業 ( TAKERU ) 

X 68000 用 3.5/5〃2 HD 版4,800円（税込) 

★スピンデイジー n アルシスソフトウェア 

X 68000 用 3.5/52 HD 版8,700円（税別） 


縮乍_ 

★ライフ&デス ブラザーエ業 ( TAKERU ) 

X 68000 用 3.5/5 # 2 HD 版2枚組7,000円（税込） 

★レミングス イマジニア 

X 68000 用 5〃2 HD 版7,800円（税別） 

★パトルテック ビクター音楽産業 

X 68000 用 5〃2 HD 版9,800円（税別） 

★ ノア M . N . M ソフトウェア 

X 68000 用 5〃2 HD 版7,200円（税別） 

★シム アース イマジニア 

X 68000 用 5〃2 HD 版 12,800円（税別） 

★棋太平 68 K SPS 

X 68000 用 3.5/5〃2 HD 版9,700円（税別） 

★沈黙の艦隊 ジー•エー•ェム 
X 68000 用 3.5/5〃2 HD 版 12,800円（税別） 

★シュートレンジ ピッツー 
X 68000 用 5〃2 HD 版9,800円（税別） 

★セブン カラー ズ ホット•ビィ 
X 68000 用 3.5/5〃2 HD 版7,700円（税別） 

★ウル テイ マ VI ポニーキヤニオン 

X 68000 用 5〃2 HD 版9,800円（税別） 

★ファイナルファイト カプコン 

X 68000 用 5〃2 HD 版価格未定 

★レミングスシナリオ 集 （仮） イマジニア 
X 68000 用 5〃2 HD 版価格未定 

★ F 29 RETALIATOR ィマジニァ 

X 68000 用 5 # 2 HD 版価格未定 

★メガロマニア イマジニア 

X 68000 用 5〃2 HD 版価格未定 

★ ドラゴンスレイヤー英雄伝説 SPS 

X 68000 用 5"2 HD 版価格未定 

★ふしぎの海のナディア ゼネラルプロダクツ 

X 68000 用 5〃2 HD 版価格未定 

★究極タイガー 金子製作所 
X 68000 用 3.5/5〃2 HD 版価格未定 
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[製品紹介] 


GENERAL MIDI 対応音源モジュール 

KORG 03R/W 



IL 


Tama Tamaki たまたま吉 

MIDI の新たなる潮流 「GENERAL MIDI 」。 スタンダート MIDI ファ 
イルと並び，音楽データの標準化の要として期待されています。 ここで 
は GM 規格に沿った音源 03 R / W を通して GM の概要を見てみましょう。 


J 


最近，私は某社の P 2080というパワーア 
ンプを買って「音がよい！」と喜んでいま 
す。某友人には「アマチュアが PA 用のパワ 
ーアンプ買ってどうすんねん」とチヤチヤを 
いれられてしまいましたが，私はめげない。 

このパワーアンプがあってこそ Oh ! X で 
シンセのレビューができるというもの（抜 
け目のないたまきであった）。 

さて， KORG が M 3 R 以来，久々に 1 U ラッ 
クサイズの低価格音源を発売しました。そ 
の名も 03 R / W 。03 R / W の製品の位置づけ 
は 01 R / W の廉価版，つまり M 1 R と M 3 R の 
関係と同じになるわけですが，でも，ちよ 
っと意味あいは違います。なんと， 03 R/W 
は GENERAL MIDI (略して GM ) という 
新しい音源仕様規格に対応しているのです。 

まずは音源スペックから紹介していきま 
しよう。 03 R / W の音源システムには Ml な 
どに搭載されていた ai シンセシスから進化 
したが 2 ( ai スクェアシンセシス）が搭載さ 
れています。 

03 R / W の音源システムは図1のように 
なっています。最近はやりの PCM シンセと 
いった感じですね（でも，フイルタにレゾ 
ナンスがないってのは Ml とちっとも変わ 
っていない）。 

音源部における 01/ W シリーズとの違い 


はウェーブシェイビングという機能が除か 
れている点だけです。発音数はシングルモ 
ードで32ボイス，32オシレータでダブルモ 
ードとしても使用できます（当然，発音数 
は減る）。ウェーブ ROM は 5 M バイト，01/ 
W と比べて 1 M バイトほど少な〈なってい 
ます。 

プリセット音色は ROM に GM 準拠の音 
色配列にならって128音色+1ドラムキッ 
卜，インターナル RAM に100音色+ 2ドラ 
ムキット，コンビネーションが100といった 
具合です。 RAM カードを増設することで 
01/ W 同様の200プログラム，200コンビネ 
ーション，4ドラムキットに増設可能です0 
そのほか， 01/ W 用の PCM カード，専用のプ 
ログラムカードの使用もできます。ウェー 
ブシェイビングがなくなったこともあり， 

01/ W と M 1の音源の中間的な構成です。 
Ml の音源をフルデジタル化して32ボイス 
にするとこんなふうになるでしよう。 

内蔵ェフェクタは2系列独立型で47種類 
のプログラムが用意されています。 

_ 3っの動作モ-ド 

03 R / W には3つの動作モードがありま 
す。 Ml や 01/ W などにあったプログラムモ 


ー ドと コンビネーションモード。 そして， 
03 R/W で新たに追加されたマルチ モード 
です。 

•プログラムモード 

プログラムモー ドは シングルテインバー， 
つまり， 03 R/W を32ないし16ポリフオニッ 
クのシンセサイザとして使用するモードで 
す。主にマスターキーボードに接続して演 
奏するためのモードです。 

籲コンビネーションモード 

コンビ ネー ショ ンモー ドは 8テインバー 
になっており，8種類の音色を組み合わせ 
て1個の音色として使ったり，それぞれ受 
信チヤンネルをテインバーごとに設定して 
8 マルチ テインバーの音源としても使用で 
きます。 03 R/W の能力を最大限に発揮でき 

るのはこの コンビネーションモード かもし 
れません。 

#マルチモード 

マルチモードは 16 チヤンネルのマルチテ 
インバー 音源と して 動作し，デフ オルトで 
は chlO に GM ドラム キット（音色番号 129) 

が割り当てられています。 GM 用のシーケ 
ンスデータを演奏させたい場合はマルチモ 
ードを使用します。コンピュータから制御 
するにはもっとも適したモードといえるで 
しょう。 

® GENERAL MIDI つて 

03 R/W の売りのひとつである GEN ERAL 
MIDI とはいったいどういう規格なのでし 
ょうか？ 

“GM システムは特定の音源に限定されな 
い汎用性の高い演奏データの作成を可能と 
するために，日本の MIDI 規格協議会とアメ 
リカの MIDI Manufactures Association に 
より合意された共通音源仕様です。 GM シ 
ステム用に作成された音楽ソフトウエア 
(GM スコアと読んだりします）は， GM シ 
ステムに.対応した音源であればメーカー， 

っと見ていると，眠くなりませんか？ 

宇野和孝 （17) X 68000 PRO 茨城県 





機種によらず利用することができます。” 

というような こ とが マニュアルに 書いて 
ありました。 Roland の SC -55 でお馴染みの 
GS フォーマットも同様の趣旨に基づくも 
のですが， GS が Roland の ローカルな 規格 
なのに対して， GM は MIDI 協議会で世界的 
に統一された規格だという違いがあります。 

ちなみに， Roland では 「 GS フォーマット 
は GM を包括しています」というようなこ 
とをアナウンスしています。 GS フォーマッ 
卜のキヤビタルと標準ドラムキットは GM 
規格をもとにしていますので，試しに SC - 
55 用の キヤ ビタル だ けを使ったシーケンス 
データを 03 R / W の マルチモー ドで演奏 さ 
せてみました。 

まず，マニュアルに 「 GM スコアを演奏さ 
せるには」という注意書きがありましたの 
で，「グローバルモードのページ 2 B の PRG 
という パラメータを “ NUM ” に設定する こ 
とをおすすめします」と書いてあります の 
で，それに従います。 

この パラメータは バンク切り替えを禁止 
するための設定だそうです。特に GS フォー 
マッ トの データは バンクセレクト情報が入 
っていますし， 03 R / W では GM の音色配列 
であるバンク G はバンクセレクトの1番に 
割り当てられていますが，それに相当する 
GS フオ ーマッ トの キヤ ピ タルは バンクセ 
レクトの〇番に割り当てられているという 
違いもあって，ここらへんを 03 R / W 側で吸 
収する処置として，バンクセレクトの受信 
を禁止する必要があります。 

演奏させた結果ですが，私が試したデー 
夕は GS のエフエクタ情報を結構利用して 
作ったものだったので，そのパートのボリ 
ュームが小さくなってしまいました。多分， 
現在の GM ではエフエクタの制御は統一さ 
れていないのでしよう。 

03 R / W の G バンクの音色配列と GS のキ 
ヤピタルの音色は，名前が違えど音色的に 
はかなり近い音がします。まあ， PCM シン 
セだからこそできることなんでしようけど 
……〇私が聞いた限りでは SC -55 より 03 R / 
W のほうがなんか柔らかく，それでいてち 
よっとアクのある音がするような感じを受 
けました。オクターブの違う音もあるよう 
です。 

GS フォーマットのデータを 03 R / W ( GM ) 
でも演奏できるように作成するならば，音 
色はキヤビタルのみの使用にとどめ，エフ 
エクタのセンド量を全体的に均一にしてお 
き， 03 R / W 側で簡単に手直しできるように 
しておくべきでしまう（後述)。 

GM 規格について， KORG と Roland ， 


YAMAHA の担当の方に電話で聞いてみ 
た話を総合すると， 

1) GM 規格は 3 レベルくらいにクラス分 
けさせる 

2) 現在確定している GM 規格は最低部分 
であるレベル1だけである 

ということで，まだまだ道のりは遠いとい 
った感じです。 

現在のところ， GM に関する詳しい資料 
が入手しにくく，よくわからない点もあり 
ますが'， ハツ キリして いる ことは GM のひ 
とつに 音色配列の統一があり， いくつかの 
コントロー ルチェンジが新たに追加された 
ということです。 

図1 03 R/W ai 2 Synthesis System 


^ MIDI インプリから 

打ち込みをする際，いちばん初めに見る 
ものといったら，やっぱり MIDI インプリメ 
ン テーシヨンチャート （田各してインプリ） 
です。これは基本です。 

さて，インプリから 03 R / W がどのような 
コントロールチェンジ情報を受信するか， 
GS フォーマットと比較しながら見ていき 
ましょう。 

まず，コントロールチヱンジの0,32は音色 
バンクセレクトになっています〇〇が MSB ， 
32が LSB です。 03 R / W のバンクの内容は， 


Tone Generator section 1 1 - VDF section — 11 - VDA section - ! r Effect section 




図 2 音色 パラメータの 働き 



►今日は3月21日だ。シャープ見体験フェアに行こうと思っていたら昨日からカゼをひい 

てしまった。根性で行こうと薬を飲んでニンニク食べて，リゲイン飲んで寝たら少しよく 03R/W 4 l 

なった。というわけでこれからユンケルを飲んで出発だ！ でもまだ調子が悪い。 

墨谷雄二 (21) X 68000 ACE.XlturboZII 栃木県 
















































































































MSB,LSB 

00, 00 bank A(Internal RAM ) 

00, 01 bank G(Preset ROM 1-128) 

00, 02 bank C ( Card ) 

00, 03 bank D ( Card ) 

3 E , 00 GM DRUM KIT ( G 129) 

のようになっています。バンク A , C，D 
はコンビネーションとプログラムがあるの 
でモードによって切り替わる動作が違いま 
すが，バンク G はプログラムしかありませ 
んから，プログラムモードのみ有効となり 
ます〇 GS フォー マツ トではバンクセレクト 
は MSB のみしか受信しません。念のため。 
次に エフ ェクタ パラメータ 類です。まず， 

91 Effect 1 On,Off 

92 Effect 2 On,Off 

ですが， 03 R / W では， 3 F h 未満は OFF ，40 h 

以上は ON になっています。 GS フォーマツ 

表1 GM プログラムリスト 


卜 の、 i 凡用エ フェ クタは コント ロール チェン 

ジの91番 ( Reverb ) と93番 ( Chorus ) に割り当 
てられていて0〜 7 F H のセンド量を送れる 
のですが……。 

コントロールチェンジの91番は 03 R/W 
と GS フォーマットで情報が違うため ， GS 
フォー マッ トのデータを 03 R / W で 演奏 さ 
せるときはちよつと問題になる部分です。 
これは，ェフェクタの違いから発生した問 
題です。 GS 音源で扱うェフェクタは コーラ 
スとリバーブだけですので，それぞれコン 
トロールチェンジに割り当てて制御できま 
すが， 03 R / W ではエフェクタが多すぎてコ 
ントロールチェンジでは扱いきれません。 

リバーブを例に取ると， GS 音源では0 
〜127の値でかかり具合だけを設定します。 
それに対して 03 R / W ではまず，ホール，ア 
ンサンブルホール，コンサートホール，ル 


—ム，ラージルーム， ライブ ステージ，ウ 
エツトプレート， ドライ プレート，ス プリ 
ングリ バー ブのなかからリバーブのタイプ 
を選択し，減衰までの時間，高音域の減衰 
率，初期反射までの時間，初期反射のレべ 
ル，低域のゲイン，高域のゲインといった 
6種類のパラメータを設定可能です。 

Ml 以来伝統の強力なエフヱクタですが， 
それ力 5 ' ai 2 音源になってさらに強化され，指 
定できるエフェクタのタイプは実に47種類 
に及びます。もちろん，それぞれさらに細 
かい設定がなされるわけです。 コーラスに 
なると5タイプのなかでも指定するパラメ 
ータ数が5〜7個に変化するといった具合 
ですので， コントロールチヱンジ だけで制 
御するのは不可能なのです。 

03 R / W ではこれらのエフェクタを2系 
統独立で指定するのですが， コントロール 
チェンジ ではそこで指定されたエフ ェ クタ 
の使用切り替えだけを行います。これが， 


001 

Piano 

011* 

Music Box 

021 

002 

BritePiano 

012. 

Vibes 

022* 

003* 

HammerPno 

013* 

Marimba 

023 

004* 

HonkeyTonk 

014* 

Xylophone 

024* 

005* 

New Tines 

015 

Tubular 

025 

006 

Digi Piano 

016* 

Santur 

026 

007 

Harpsicord 

017* 

Full Organ 

027* 

008 

Cfav 

018. 

Perc Organ 

028 

009* 

Celeste 

019* 

BX-3 Organ 

029 

010* 

Glocken 

020 

ChurchPipe 

030* 

051* 

Analog Pad 

061* 

FrenchHorn 

071 

052 

String Pad 

062 

Brass 1 

072 

053 

Choir 

063* 

SynBrass 1 

073* 

054* 

Do Voice 

064* 

SynBrass 2 

074 

055* 

Voices 

065 

SopranoSax 

075. 

056 

Orch Hit 

066 

Alto Sax 

076 

057 

Trumpet 

067 

Tenor Sax 

077 

058 

Trombone 1 

068 

Bari Sax 

078. 

059* 

Tuba 

069 

Sweet Oboe 

079 

060 

Muted Trpt 

070 

EnglishHrn 

080 

101. 

Brightness 

111* 

Fiddle 

121 

102. 

Goblin 

112 

Shannai 

122 

103 

Echo Drop 

113 

Metal Bell 

123. 

104- 

Star Theme 

114* 

Agogo 

124. 

105. 

Sitar 

115 

SteelDrums 

125* 

106* 

Banjoe 

116 

Woodblock 

126* 

107. 

Shamisen 

117* 

Taiko 

127* 

108. 

Koto 

118 

A.Tom 

128* 

109 

Kalimba 

119. 

Synth Tom 

129# 

110* 

Scotland 

120* 

Rev Cymbal 



•のついたプログラムは DOUBLE モードです。 

#のついたプログラムはドラムキットを使用します。 


Positive 

031* 

Wah Guitar 

041* 

Violin 

Musette 

032* 

RockMonics 

042 

Viola 

Harmonica 

033. 

Jazz Bass 

043* 

Cello 

Tango 

034* 

Deep Bass 

044 

ContraBass 

ClassicGtr 

035. 

Pick Bass 

045* 

TremeloStr 

A.Guitar 

036 

Fretless 

046 

Pizzicato 

JazzGuitar 

037* 

SlapBass 1 

047 

Harp 

Clean Gtr 

038* 

SlapBass 2 

048 

Timpani 

MuteGuitar 

039 

SynthBassI 

049 

Marcato 

Over Drive 

040* 

SynthBass2 

050 

SlowString 

BasoonOboe 

081* 

SquareWave 

091* 

Poly Pad 

Clarinet 

082* 

Saw Wave 

092 

Ghost Pad 

Piccolo 

083* 

SynCaliope 

093. 

BowedGlass 

Flute 

084* 

Syn Chiff 

094* 

Metal Pad 

Recorder 

085* 

Charang 

095* 

Halo Pad 

Pan Flute 

086* 

Air Chorus 

096 

Sweep 

Bottle 

087* 

Rezzo 4ths 

097* 

Ice Rain 

Shakuhachi 

088* 

Bass&Lead 

098* 

SoundTrack 

Whistle 

089. 

Fantasia 

099* 

Crystal 

Ocarina 

090 

Warm Pad 

100* 

Atmosfear 


Fret Noise 
Flute Taps 
Seashore 
Birds 

Telephone 
Helicopter 
Stadium!!! 
GunShot 
GM DrumKit 


12 Effectl Controler 

13 Effect 2 Controler 
というパラメータです。 

そのほか， Roland の音源にもある， 

120 All Sound Off 

121 Reset All Controlers 

は 03 R / W でもきちんと受信するようです。 
また， 

65ポルタメント 

66ソステヌート 

67ソフト 

123 All Note Off 

については， 03 R / W では受信しないのでし 
よう（インプリに書いてないから）。もちろ 
ん，コントロールチェンジの1，2, 6, 7,10, 
11，38, 64番は当然受信します。 

操作性について 

さて，コンピュータから制御することが 
多いといっても， 1 U サイズの音源モジュー 
ルといったら，やっぱり操作性が気になり 


表日 GM ドラムキット 


27 

Zap 2 

28 

Syn Snare2 

29 

32 


33 

Syn Rim 

34 

37 

Side Stick 

38 

Rock Snare 

39 

42 

Tite HH 

43 

Tom 

44 

47 

Tom 

48 

Tom 

49 

52 

CrshCymbal 

53 

Ride Cup 

54 

57 

CrshCymbal 

58 

Clicker 3 

59 

62 

Slap Conga 

63 

Open Conga 

64 

67 

Agogo 

68 

Agogo 

69 

72 

Flutter 

73 

S-Shaker 

74 

77 

WoodBlockL 

78 

Scratch Hi 

79 

82 

87 

S-Shaker 

Tom 

83 

Belltree 

84 


42 Oh! X 1992. 5. 


Scratch Lo 

30 

Scratch Hi 

31 

Stick Hit 

Meta 旧 ell2 

35 

Punch Kick 

36 

Ambi Kick 

Hand Claps 

40 

Snare2 

41 

Tom 

Pedal HH 

45 

Tom 

46 

Open HH 

CrashCymbal 

50 

Tom 

51 

Ride Edge 

Tambourine 

55 

CrshCymbal 

56 

Cowbell 

Ride Edge 

60 

Hi Bongo 

61 

Lo Bongo 

Open Conga 

65 

Hi Timbal 

66 

Lo Timbal 

し Shaker 

70 

Maracas 

71 

Flutter 

し Shaker 

75 

Claves 

76 

WoodBlockM 

Scratch Lo 

60 

Mute Triang 

81 

Open Triang 

Belltree 

85 

Castanet 

86 

Tom 


ますよね。 

03 R / W も 1 U サイズですから，当然ディ 
スプレイは狭く， SC -55 よりも狭いです0操 
作ボタンも全部で10個しかありません。パ 
ラメータは操作性を考えて割り振られてい 
るので，この環境では「よくがんばったな j 
という感じです。だけど，やはり使いづら 
いことは確かです。なにせ切り替えるペー 
ジ数が多いですから。 

音色を切り替えるだけならなんとかなり 
ますが，音色エディットするとなると，デ 
イスプレイに表示される情報量が少ないの 


►卒研も終わり，ほうける毎日。気楽な学生生活も終わり，4月から社会人。う一ん，時 
が過ぎるのがなんとも速く感じる。あ一じじくせ一。 

菅野大補 (23) X 68000 ACE - HD 群馬県 




表 3 プリセツトプログラムネームリスト 


で，頻繁にページ切り替えすることになり 
ます。これって結構イライラするもんです。 

そこで， 03 R / W は RE 1 というリモートコ 
ントローラを接続できるよう になって いま 
す。しかし，このコントローラが35,000円 
と意外に高かったりします。頭が痛いとこ 
ろです。でも， 03 R / W で音色ェディットを 
考えるとやっぱり必要になるかな？それ 
でも不足という人はプログラムを自作すベ 
きでしよう。 

顯 

この価格帯のシンセとなると DTM 用と 
いうより，演奏用といった感じを受けます 
ので， SC -55 や CM -500 と比較するのはちよ 
っと辛いです力 5 '，あえて DTM 音源として 
比較してみます。 

まず，最大の比較対象であるプリセット 
音色では，ほぼ似たようなものが128音色あ 
りますし， GM ドラムキットにおいてはあ 
まり変わりません。 SC -55 が優位な点とい 
えば， GS フォーマットでもドラムキットが 
8種類あることです。これは捨てがたいか 
もしれません。 

かといって， 03 R / W はウェーブ ROM の 
増設ができますし， コンビネーション モー 
ドの音作りも捨てがたいものがあります。 
これまで M 1/ T 1 シリーズを使っていた人 
には，操作法なども馴染みやすいでしよう。 

ということで，結論として，過去の MT / 
CM シリーズのデータ資産にこだわらない 
ことを前提としてですが， 03 R / W は演奏用 
のセカンドシンセと DTM 用の音源を兼ね 
るような人におすすめします。特にこれま 
で Ml を使っていて音数が足りない，チヤン 
ネル数が足りない， SC -55 も面白そう^:'な 
どと思っている人には特におすすめかもし 
れません。 

GM システムは これからの DTM シーン 
のコアとなるべき規格だと思います 。 KO 
RG も GM 対応音源を発表したことですし， 
そろそろ YAMAHA の GM 対応音源が発売 
されてもいいような気がします（海外では 
TG 100 が発売されている）。 

SC -55 が 「 GS 専用の音源」だったのに対 
して， 03 R / W は 「 GM スコアにも対応した 
シンセサイザ」です。 01/ W と比べると多少 
スペックは削られているものの， DTM 專 
用で使うにはまだまだオーバースペックと 
いえるかもしれません。 KORG さんにも， 
DTM エントリ ーレベルの GM 対応音源を 
ぜひ，発売してほしいと思います。 


00 

Ephemerals 

01 

Tine Pad 

02 

Orch Brass 

03 

Galaxies 

04 

RosewoodGt 

10 

Air Rider 

11 

DWGS EP 

12 

Orch Trpts 

13 

Borealis 

14 

Alan's Run 

20 

OxygenMask 

21 

Perc.Org 1 

22 

Brass Band 

23 

50.s SciFi 

24 

ZingString 

30 

AirFlight 

31 

Spit Organ 

32 

Trombone 2 

33 

Lore 

34 

Harmonicsl 

40 

Pitzpan 

41 

Big Organ 

42 

Fanfare 

43 

AlienVisit 

44 

Strategy 

50 

DopplerPad 

51 

Drawbars 

52 

Brass 2 

53 

Bell Rise 

54 

Blue Moon 

60 

Lub Pad 

61 

Piano Pad 

62 

Mute Ens. 

63 

Jet Stream 

64 

FeedBacker 

70 

The Void 

71 

Gospel Org 

72 

Muted Bone 

73 

Crickets 

74 

PedalSteel 

80 

Hyperborea 

81 

Whirly 

82 

SFZ Brass 

83 

Steam 

84 

Mr. Clean 

90 

Underwater 

91 

OrganTrem 

92 

PerKySaxes 

93 

Flutter 

94 

Harmonlcs2 

05 

VS Bells 

06 

XFade Bass 

07 

TheStrings 

08 

Tasian 

09#ProducrKit 

15 

Gendar 

16 

Thumb Bass 

17 

ChamberEns 

18 

Tidal Wave 

19 

Orch Perc 

25 

SolarBells 

26 

RezzzzBass 

27 

Woodwind 

28 

Lub Pole 

29 

Log Drums 

35 

Bell Tree 

36 

Tech Bass 

37 

Choir UR 

38 

Raw Deal 

39 

Mr. Gong 

45 

Gamelan 

46 

E.Bass 3 

47 

Heavenly 

48 

BellShower 

49 

#FreezeDrum 55 

EtherBells 

56 

A.Bass 1 

57 

Soft Pad 

58 

WS Analog 

59# VeloGated 

65 

Baby’sGone 

66 

OctaveBass 

67 

Vox Voice 

68 

RezzzzzPad 

69# Percussion 

75 

DigiMallet 

76 

Seq.Bass 

77 

ArcoAttack 

78 

TempleBell 

79# Velo Perc 

85 

Bell Box 

86 

B.Bass 

87 

Air Vox 

88 

NudearSun 

89 

Drum Hit 

95 

New Bell 

96 

SynthBass3 

97 

SweetReeds 

98 

MonoLead 

99 

PadPiano1 


表4プリセツトコンビネーションネームリスト 


00 

MIDI Piano 

01 

The Finale 

02 

10 

Bass&Piano 

11 

し egatoReed 

12 

20 

Piano&Strg 

21 

Crescendo 

22 

30 

Piano Pad 

31 

StringReed 

32 

40 

Bass&EP 1 

A^ 

HarpString 

42 

50 

し ayerPiano 

51 

OrchSwitch 

52 

60 

Pop Clav 

61 

Oelicato 

62 

70 

Power Comp 

71 

Overture 

72 

80 

DynoPiano 

81 

Concerto 

82 

90 

The Gospel 

91 

Madrigal 

92 

05 

Botswana 

06 

Marcato 

07 

15 

LostTemple 

16 

Chamber 

17 

25 

Shogun 

26 

AnaStrings 

27 

35 

Bavaria 

36 

Double Bow 

37 

45 

BugForest 

46 

Pizz & Bow 

47 

55 

Ethno Geo 

56 

Amadeus 

57 

65 

Ice Bell 

66 

SilkString 

67 

75 

Maraborne 

76 

BigStrings 

77 

85 

TheBushmen 

86 

SuperVoice 

87 

95 

Polka Box 

96 

Acappella 

97 


Whammy&Pad 

03 

The Legend 

04 

MillerTime 

XpressBass 

13 

Full Pipes 

14 

Salsa Band 

12 Stereo 

23 

ClickOrgan 

24 

Sax Band 

Bass Suite 

33 

Mixture 

34 

Plungers 

CountryJam 

43 

Tremolo 

44 

Big Band 

IMissJimi 

53 

SplitOrgan 

54 

SweetMutes 

Percolator 

63 

ThePhantom 

64 

Trpt.Brass 

MetalAlloy 

73 

Jazz Hits 

74 

BrassSwell 

RockShow!! 

83 

Woodwinds 

84 

Gig Brass 

Lead & Pad 

93 

OrchReeds 

94 

Sax Heaven 

ChinaBell 

08 

Pollen 

09 

Death Star 

Warm Bells 

18 

PowerOfT wo 

19 

HitTheOust 

VeloVoxBel 

28 

Awakening 

29 

Eternia 

Lub Bells 

38 

Dreaming 

39 

Vectors 

Bass&Vibes 

48 

TheSweeper 

49 

HyperBaby 

Fantasy 

58 

Biggerldea 

59 

Nebulae 

RainChimes 

68 

Sea Horses 

69 

LightBeams 

VoxGamelan 

78 

TheRedSun 

79 

Oagobar 

LayerDrmsI 

88 

Snowfall 

89 

Sea Storm 

LayerDrms2 

98 

Ruff&Ready 

99 

Plnetarium 


表5スペック a オプション 


方式 

ai スクェアシンセシスシステム（フルデジタルプロセッシング） 

音源部 

32ボイス，32オシレータ(シングルモード)^ 

16ボイス. 32オシレータ（ダブルモード） 

波形メモリ 

PCM 40 Mbit 

エフエクタ部 

マルチデジタルェフ： t クト2系統 

プログラム数 

228プログラム（インターナル100, ROM 129) 

コンビネーション数 

100コンビネーション 

デモソング数 

5ソング 

エディタインプット 

RE 1専用ケーブル接続端子 

ァウトプット 

1/し 2/ R , 3, 4,ヘッドホン 

PCM カード•スロット 

PCM データ 

PROG 力ード•スロット 

プログラム/コンビネーション/ドラムキット/グローバルパラメータ用 

MIDI 

IN , OUT , THRU 

デイスプレイ 

LCD 16 X 2 バックライト付き 

オプション 

RAM 力 ド ( SRC -512), ROM 力ード， PCM 力ード 

電源 

定格 I 00 V 

消費電力 

I 6 W 

外形寸法 

435 ( W ) X 262( D ) X 45( H ) 

重量 

3.5 kg 


※仕様および外観は改良のため予告なく変更されることがあります。 


►突然 RAM ディスクが使えなくなった0それだけでなく，「メルヘンメイズ」などの要2 
M ゲームまで讓力かないではないか。ということは增設 RAM が惩いのでは！と思い，分解 
してみたけど，別に変じゃないなあ。いっぺん抜いてからつけてみたら.成った。う一む 
なんだったのだろう。 荒井贤太郎 （19) X 68000 群馬 m 


03 R/W 43 






















I 新 I 製 I 品 I 速 I 報 I 


多機能赤外線リモコン制御システム 

MIC B8K 


Nakano Shuichi 中野修一 

MIC 68 K を使えばバソコンで赤外線リモコンを使った家庭用機器の制御を行う 
ことができます。さらにタイマによるプログラム制御，音声認識などでの制御が 
可能。パソコンの枠組みを広げる新しい周辺機器です。 


なにをするちのか〒 


MIC 68 K の 「 MIC 」 は Multi Inteligent 
Controler の略で， 赤外線 リモコンで制御 さ 
れる家電製品を コンピュータで 扱うた めの 
システムです。 赤外線信号を感知する コン 
トローラ と パソコンで制御す るた めのソフ 
トウ ヱア 「ハイパーリモコン エディタ j に 
よって構成されています。 コントローラは 
ジョイステイシク端子と AUDIO IN 端子に 
接続され，音声信号と リモコン 信号を読み 
取りパソコンに 送ります 0 パソコンでは 送 
られた信号を フアイルに して保存したり， 
再生する ことが 可能です。 

赤外線リモコンで扱えるものといえば， 
テレビ，ビデオ， CD , LD ， セレクタ，ラジ 
カセほか AV 機器各種。ほかにはエアコン 
とか…… SC -55 にもついてましたね。やろ 
うと思えば， X 68000 同士で簡単な通信もで 
きなくはありません（受信が大変だな）。 


操作の実際 


をまとめてみましょう。いずれの場合も， 
データはハイパーリモコンエディタ で作成 
します。 

鲁マルチリモコンとして使う 

アイコンを作成します。サンプルで CD 用 
のデータがあるので，それを流用するなり 
してアイコンを定義します。ここでは SC - 
55 用のデータを作ってみました。 アイコン 
にはサンプリング音用とリモコンデータ用 
の2種類があります0とりあえず，マルチ 
リモコンとして使うのでリモコン用を指定 
してぉきます。 

できたアイコンを レコード 用のウインド 
ゥに放り込んで，赤外線リモコンからデー 
夕を入力します。取り込みが終わったら再 
生してちゃんと動作するか確認し，確実に 
動作するデータを作ってぉきます。認識率 
はいまひとつだったので（リモコンの種類 
にもよるだろうが）何回か繰り返したほう 
がよいでしょう。ちゃんと動くデータがで 
きたら，始点と終点を指定して有効部分だ 
け切り出してセーブします。 

すでにこの時点でハイパーリモコンエデ 
ィ タはマルチリモコンとして動作します0 



SX - WINDOW 用のプレイヤー 

ます。たとえば， 

16 : 59 : 40ビデオ電源 ON 
16 : 59 : 45 チヤンネル 4 

16 : 59 : 50再生 &PAUSE 

17 : 00 : 00 PAUSE (解除） 

17 : 01:?? PAUSE 

17 : 03 : ?? PAUSE (解除） 

のように指定したファイルを作成すれば自 
動でミ ン キーモモの CM カットができるわ 
けです。 

冗談はさてぉき，操作は簡単で，指定し 
たいアイコンを PROG というメニューのこ 



できあがったアイコンをダブルクリックす 
ると記録された信号が再生できるのです。 

必要なだけの信号 
をすベて揃えたら， 
それを機器ごとにま 
とめてぉ〈ことがで 
きます。これがリン 
クという作業です。 
なぉ， SX-WINDO 

W 上のプレイヤー 
ではリンクしたフア 
イルを扱っています0 

•自動制御を行うに 
は 

できあがったアイ 
コンに時間情報を与 
え，システムを自動 
制御することもでき 


受信した信号はいったいなにに使うのか， 
また全体にどんな具合に操作していくのか 


これがコントローラ部分 


とろに放り込んで時刻設定をするだけです。 
こ こで時刻設定されるアイ コンはリモコン 
の信号だけではなく， ADPCM の音声も再 
生することができます。 

さらに，予約情報を X - BASIC プログラ 
ムの 形式に変換してセーブするモードもあ 
ります。これを MIC 制御関数を拡張した X - 
BASIC から実行するわけです。 

•音声で制御する 

リモコンの制御はマウスのクリックた^け 
でできるのです力 5 '， MIC 68 K ではこれを音 
声認識によって行うための機構が備わって 
います。サンプリングに必要なマイクもコ 
ントローラに内蔵されています。あらかじ 
め録音しておいたキーヮードを AD PCM 
データとして認識辞書化し，音声入力され 
たデータを解析して音声の近い辞書から探 
し出して指定されたフアイルを実行するの 


トコンビニでカップラーメンを買うと，店员さんがおはしを入れてくれるのだが，「生も 
44 Oh ! X 1992.5. のなのでお早めに」と普いてあった。嘘はいけないと思う。 野田博 (21) 群馬県 








































です。 

このような機能を使えば，昔の近未来 SF 
っぽいホームオートメーションの ようなこ 
とも実現できるでしょう。実用性という面 
ではいまいち疑問もありますが，認識率や 
速度については完成版を侍って評価したい 
と思います 。 「AUDIO IN からのデータ入力 
による音声認識」というだけでも興味深い 
テーマで はあり ます。 

そしてウィンドウへ 

このように，家電製品を周辺機器のよう 
に扱うことでパソコンの世界もさらに「ハ。 
ーソナル」なものになりそうです。もとも 
と X 68000 というのは世界でも珍しい家電 
屋さんの作ったパソコンですから，このよ 
うな機器こそ似つかわしいのかもしれませ 
ん〇 

そもそも，汎用 リモコンと いうのは使い 
方次第で広がる，さまざまな可能性を秘め 
ています。それを埋もれさせていては面白 
くありませんね。 MIC 68 K では，先に挙げ 
たすベての機能が B A SIC や C 言語などか 
ら扱えるように BASIC 外部関数やライブ 
ラリなどが備えられています。もちろん， 
すべて ソース リストつきです。付属ソフト 
の 「ハイノ、° ー リモコンエディタ」 というの 

は，むしろデータ作成のためのプラットホ 
ームにすぎないのです。 

たとえば， 実際に この システムをマルチ 
リモコン 代わりに使用するとすると，しじ 
ゅう パソコン に電源を入れて ハイ パー リモ 
コンエディ タを立ち上げておかねばなりま 
せん。ジョイスティックポートを占有され 
るのも考えものです。まあ ホームコントロ 
ール専用の X 68000 があれば別ですが……。 

そこで，注目されるのが SX-WINDOW 

です。 マルチ タスク， マルチ ウィンドウの 
環境であれば，制御システムのひとつくら 
い走らせておいても大丈夫でしょう。ウィ 
ンドウ環境以外にも，メモリに常駐してい 
つでも呼び出せるものも考えられます力す， 
既存のアプリケーションとの相性などを考 
えると完全なものはできそうにありません。 
ウィンドウ用と割り切ると ， SX - 
WINDOW を面白くするアイテムとして注 
目されます。 

ということで ， MIC 68 K には SX-WIN 
DOW 用のアプリケーションとして 「 SX プ 
レイヤー」が付属しています ( SX - 
WINDOW ver . l • 10以上が必要）。これはリ 
モコ ンデータを制御するためのアクセサリ 
です（再生専用）。あらかじめリンクしてお 

►スロットが足りないっス。ど一にかしてほしい 


アイコンをエディットし 


信号を切り出していく 

いたデータを放り込むとウィンドウ内に登 
録されたデータの一覧が表示されますので， 
送りたいデータを選んで「送信」ボタンを 
押すか，ダブルクリツクで送信できます。 

ウィンドウアクセサリならば必要なとき 
に呼び出して操作するのも簡単です。ウィ 
ン ドウ環境からの ホーム コント ロールとい 
うのもいいものです。一度に1個のリンク 
ファイルしか扱えないなど，機能的にはも 
の足りない面もありますが，これも ソース 
リスト付属ですからあくまでもサンプルと 
して捉えておいたほうがよいのでしょう。 
しかし，将来的に考えるとこれは SX - 
WINDOW 上でこそ真価を発揮するシステ 
ムなのかもしれません。 

本氺ホ 
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リモコン信号を記録 


認識させる音声を登録 

ジョグダイアルにフライングイ レースへ 
ッドを装備したビデオデッキもかなり安く 
なってきました。家庭用でも フレーム 誤差 
0の高級機も登場していますので，ビデオ 
編集を自動化したり， コンピュータアニメ 
ーシ ョンを 作成したりといったことが 本当 
に身近になってきました。 

映像 ソース ごとに モニタデイスプレイの 
イコ ライジングを変更するとか， サラ ウン 
ド システムの音 場を変えると 力，， リモコン 
といえばほとんど AV 製品というだけあっ 
て， AV 関係は制御できることも多い分野 
です。それまで手作業であったものが集中 
制御できるのは魅力です。その筋の人には 
リモコンの 数が減るだけでもうれしいもの 
でしよう。 


ある AV マニアの話 


u 氏(仮名）の場合，狭い部屋に学習リモコン 
を含めて10個のリモコンが散乱しています。た 
とえば，テレビ番組をビデオに録画するには， 
チューナの電源を入れ，ビデオ信号の接続を切 
り換え，モニタ出力を切り換え，ビデオを動作 
させる……といった操作が必要なのです。これ 
らはすべてリモコンで操作可能なことですが， 
実際には手でスイッチを押して回ったほうが早 
いようです。 

ところで， U 氏（仮名）の持っている学習 リモ 
コンには「マクロ機能」 が 搭載され ているそう 
です。連続した複数の操作を一度に出力できる 
のです。しかし， AV システムが映像ソース6系 
統、音声ソース7系統，映像出力6系統（セレ ク 
夕の限界なのでほかのものを使うときはつなぎ 
直す）という構成のため，すべての組み合わせ 


三宫從人(20> X 68000 埼玉県 


を登録することはできません。 

また，思いのほか リモコンの 消費電力が高く， 
安定動作させるためには電池を頻繁に換えなけ 
ればならないので近頃では学習リモコンは使わ 
れていないようです。ただでさえ， リモコンの 
大部分は「本の下」にあると予想されています 
から……。 

ホ氺氺 

「無限の容量を持ち，電池の切れないインテ 
リジェントリモコン」の夢が菜野氏によって実 
現されたのが3年前の「学習リモコンの製作」 
(1989年6月号）でした。データ圧縮はちょっ 
とあまかったものの，回路も簡単で実用性も高 
いため，栃木あたりのバソコンシヨップで同等 
品が商品化されるのではないかと期待していた 
人も若干いたようですが……。 
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< 第 4 回 > 


アマチュア CGA コンテストレポート 

プロジ - クトチ-ム DdGA かまたゆたか 


すでにご存じのように，3月8日に「第4回アマチュア CGA コンテ 
スト」の入賞作品発表会が開催された。その様子を，裏話を交え 
て紹介しよう。 


ひと言でいうと，今年の CGA コンテスト 
はぜんぜん面白〈ありませんでした。なぜ 
なら，高速道路で事故を起こしたとか，上 
映用の VTR が予備用の2台とも故障した 
と力％上映用 マスター テープが VTR に巻き 
込まれたと力、，リハーサルどころか打ち合 
わせも十分できずにぶっつけ本番で始まっ 
たと力* (詳しくは Oh ! X 1991年6月号參照)， 
そういったトラブルがまったくなく，すべ 
て順調にいったからです。トラブルのない 
CGA コンテストなんて……。 

まあ，第4回目ともなると，スタッフの 
経験値も上がっているし，念には念を入れ， 
VTR などは計6台手配しておきましたか 
らね。1台や2台トラブッても® J じない， 

“戦艦大和か，ギガントか”という感じで 
す。さらに昨年は，前日宿に着いても準備 
もせずにトランプに興じていたのに，今年 
は，準備は大阪を出発する時点ですベて完 
了しており，宿では各担当者が集まって， 

イメージリハーサルを行うといった徹底ぶ 
りでした。いったい，この変化はなんなん 
だ！ 


第4回アマチュア CG アニメーションコンテスト結果表 


グランプリ 

猿蟹合戦 

最優秀作品賞 

映像賞 

最優秀映像賞 

魅(すだま) 

エンターテイメント賞 

Desperado 

芸術賞 

解像連続体 

映像赏 

Love is the message 

特別賞 

CM clip for Tornado 

入選 

愛戦士 Cubbit 

明日へ 

アポロ 

おやつのじかん 

カラフル少女パレットちゃん 

GRAION 

PIERROT 〜幸福なる挫折 


(作者名など詳しいことは4月号を参照のこと） 
46 Oh ! X 1992. 5. 


ということで，奥話はあまりありません 
ので，発表会のほうを紹介しましょう。会 
場は昨年と同様，東京は銀座のヤマハホー 
ル（収容人数524人）です。昨年の来場者が 
350人程度だったので，今年は整理券も用意 
していなかったのですが，開演1時間前に 
は4階の会場から1階まで列ができ，結果 
的には，立ち見の方々も出るほどの盛況ぶ 
りでした。 

各賞の結果は別表にあるとおりです。4 
月号の写真とあわせてご覧ください。上映 
会は，前半は入選作品，後半は入賞作品と 
2回に分けて行われますが，前半の入選作 
品の中には，“なんでこれが賞をとれなかっ 
たんだ!?”というような作品も多く，特に 
「パレットちやん」，「アポロ」 などに人気 
があったようです。 「 GRAION 」 も，後半が 
よくわからないとはいえ，前半の GRAION 
起動シーンでは，あの 「アジオージャ」 を 
制作された西之園監督をして“負けた……” 
といわしめる カッコよ さ。 

また，「明日へ j は，戦争を題材にした超 
シリアス作品だったのですが，「おやつのじ 
かん」，「パレットちやん」の直後に上映し 
たため，会場のお客さんたちがどう反応し 
ていい かわからず，とまどって いるの が面 
白かったです。 

後半の入賞作になると，もう目を疑うよ 
うな作品の連発です。グランプリの「猿蟹 
合戦」，「魑」，「解像連続体」のあたりは， 

“凡人の努力とか根性とかでは到達できな 
い世界’’をまざまざと見せつけられました。 
こんな作品ばっかり集まりだすと，“アマチ 
ュア CGA 作品の発表の場”であるはずのこ 
の コンテストに， 我々一般人なんぞ参加で 
きなくなってしまうと，やつあたり的な怒 
りすら覚えてしまいます。 

でもいちばん人気は， 「 EPA 2 ビデオマニ 


ュアル」 でした0この 作品， 「 EPA 2」 とい 
う 自作 プログラムの マニュアルと して 制作 
されたものです。そんな マニュアルの どこ 
が面白いのかって？そういわれても，面 
白いものは面白いので，これはビデオを手 
に入れて見てもらうしかないでしょう。 

もうひとつ，上映中に別な意味で面白か 
ったのが， 「 DesperadO 」。 これは，単なる 
冗談作品といっていいものです。“第3艦橋 
大破！”とか“昇竜拳”とか，実にふざけ 
たカットがたくさん入っています。それな 
のに，あまりにすごいカットの連続にお客 
さんたちは驚いてしまって，誰も笑わずに 
真剣に見てしまったのです（「明日へ」の逆 
のパターンですね）。“第3艦橋大破！”と 
いうシーンを真剣に見つめる500人の観客 
……，なんか異様ですよね。 

さて，入赏作品発表会のメインは，作品 
上映ではありません。なぜなら，作品自体 
は ビデオを 入手すれば見ることができるか 
らです。会場でも ビデオ は販売しており， 
この日400本売れたというから，会場の大部 
分の人が ビデオ も持っていることになりま 
す。そんな来場者にとって，いちばん興味 
があるのは，制作者の生の声でしょう。特 
に今回から，制作者との座談会の最中に， 
会場からの質問を受けつけることにしたた 
め，“メモリなどの細かなハード構成を教え 



猿蟹合戦 


►いつも X 68000 の幽面を見て いるから， PC -9801 の画曲•を兄ると狹く感じる。 C のプログ 
ラムだと25行対32行はだいぶ速うぞ。 
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てください”とか，“あの作品のあのカット 
のあの表現はどのようにして行ったのか” 
などかなり突っ込んだ質問が積極的になさ 
れました。 

これらは会場に来た方の特権だから詳し 
くは書きませんが，グランプリ受賞者の宍 
戸氏が CG 初挑戦だったという事実には驚 
かされました。しかし，「魑」の伊藤氏に対 
する質問“平田氏と共同制作されたそうで 
すが，どのように分担されているのです 
か？’’に対する答えは，ここには書けない 
ほど驚いた。伊藤さん，あれは本当なので 
すか？ 冗談ですよね。冗談にしては，目 
が本気だったような気が……。 

そのほか， ASAHI パソコンの服部副編集 
長による， 「 CGA とバーチヤルリアリテイ」 
という講演も行われました。いろんな実例 
をビデオで紹介していたようでした力％詳 
しくは知りません。その後，審査員を代表 
して， ASAHI パソコンの森編集長のお話も 
ありました力 ? ，やっぱり内容は知りません。 
それについては，あとで。 

最後に私が挨拶しました。作品がすごい 
とか，年々レベルが上がっているという話 
は，作品を見ればわかるので置いといて， 
問題点をひとつ指摘させていただきました。 
それは，応募者が固定してきたという点で 
す。このコンテストは，“アマチュア CGA 作 
品の発表の場を設ける”ことで， CGA を普 
及させようという主旨で開催されているの 
ですから，このように一部の人たちだけの 
コンテストになるのはよくありません。 

とはいっても，本格的な作品を制作する 
と，時間，労力ともに膨大なものになって 
しまいます。ですから，ぜひ，小作品をお 
勧めします。アイデアを練るのには時間を 


たの機会にいたしましょう。 

ホ氺* 

さて，このように一見なんのトラブルも 
なく，順調に進んでいったかのように見え 
るこのコンテストの後半に，実はひとつの 
トラブルが発生していました 0 上映会がす 
ベて終了し，表彰式も終了し，座談会も終 
わりに近づいたあたりから，壇上の私が急 
に気分が悪くなったのです。原因はよくわ 
かりません。 

最初は，妙に暑いな一ぐらいだったのだ 
が，そのうち汗がだらだらと出てきて，め 
まいを起こしてきました（あとで，冷たい 
飲物を飲んだらだいぶ回復したので，脱水 
症状とかいうやつだろう）。よっぽど，ほか 
のスタッフと交代しようかと思ったのです 
力 ? ，急に交代させられたスタッフも困るだ 
ろうから，会場のお客さんには気づかれな 
いように，がんばっていたのです（けなげだ)。 

「 CGA とバーチャルリアリテイ」の講演 
や，森編集長のお話をよ〈知らないのはそ 
のせいです。しかし，森編集長のお話はと 
もかく，講演のほうは，私からいくつか質 
問をする手はずになっていたから困りまし 
た。このときにどのような質問をした力、は， 
はっきり覚えていませんが，たぶん講演の 


内容とは関係ない，とんちんかんなことを 
聞いていたことでしよう。 

森編集長のお話の間，壇を降りる手はず 
になっていたが，司会者の後ろの幕陰で休 
むことにしました。そのとき，ふと横を見 
ると，表彰式で表彰状を運ぶという役目を 
終えた杣姫が，すやすやと平和そうにお休 
みになっているではないか。許す SCSI ! 

その後，あとかたづけをし，授賞者など 
を交えたレセプション（宴会？）を終えて 
宿へ戻ったときにはもうふらふらで，バタ 
ンキューで休ませてもらいました。そして 
翌日，大阪に帰るときになって，スタッフ 
がひとり足りないことに気がつきました。 
なんと，盲腸で入院していたのです……。 
恐るべし， CGA コンテスト！ 

本** 

さて，来月はいよいよ芸術祭全国大会潜 
入レポート“感動の神風は二度吹く！?”で 
す。この号が出る頃には，すでに結果が出 
ているはずですが，グラフイック部門での 
「 EYE 」 と 「 Tornado 」 の内輪対決はどうな 
ったのでしようか？ 隔月の連載が終了し 
てから，毎月レポートを書いているような 
気がするのは，単なる気のせいなのでしよ 
うか？ 


寺尾さん参加の NHK 新番組の正体は7 


かけるけれど，制作の作業の負担は少なく 
なるように，30秒とか1分とかの制限を設 
け，可能なだけ短くするわけです。各作品 
が短ければ，上映会にしろビデオ配布にし 
ろ，多くの作品を紹介できる。つまり，コ 
ンテストの門戸を広げることになります。 

もちろん，当チームとしても努力してい 
きます。私は，壇上で不覚にも， CGA シス 
テム バージ ョン 2. 5を，夏休み前に発表する 
と約束してしまいました。また， CGA コン 
テストを補うかたちで，初心者向けの新し 
い発表の場を提供する……。あまり自分を 
追いつ めてもいけませんから，この件はま 


本誌連載の「響子 in CG わ〜るど」， 「ANOTHER 
CG WORLD」 を執筆中の寺尾響子さんは，現在た 
いへん多忙な毎日を送っています。というのも， 
とあるテレビ番組の制作に大きくかかわってい 
るからです。 

その番組の名は 「DREAMS」。NHK 教育の“母 
と子のテレビタイム”という枠で，月曜日から 
金曜日まで，朝の8時55分からと夕方の17時35 
分からの2回，5分間の番組として，4月6日 
から放映されています。形態としては，「みんな 
のうた」や「名曲アルバム」を想像していただ 
くといいでしよう。 

内容は CG アニメーシヨンとクラシックのド 
ッキングということです。最初のI分30秒と， 
最後の30秒は データグローブを 使用した， 3D ア 


ニメーシヨンの人形劇での本編の紹介。次の2 
分30秒では本編となる， CG の映像とクラシック 
音楽がシンクロしたビデオ作品が放映されます。 

番組の内容は週替わりで，合計50本の作品が 
I年間にわたって放映される予定になっていま 
す。寺尾さんが制作しているのは，最初と最後 
の人形劇の全放送分，そして，本編のほうも数 
作品作る予定だそうです。 

使用されている機種は， PERSONAL IRIS, 
VGXT, Indigo , ソフトは Softimage などと，プロ 
向けのものがずらりと並びますが，マッピング 
データの作成には寺尾さんの使い慣れたX 
68000も使用されているそうです。 

皆さんも機会があれば，ぜひ一度ご覧になっ 
てください。 （編集部） 
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►ハードウェア エ作入門は，ネタの続くかぎり続けてほしいものです。とかく画面とキー 
ボードとのやりとりだけに終わりがちな雑誌の中にあって貴重な連敕です。これからユニ 
バーサ ル I / O ボードや， GP - IB ボードを使った例なども紹介してもら える といいですね。 
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大人のための X 68000 j 
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今回は一応「巳 USINESS PRO -68 K 
Popular 」 と 「Multiword ver . l . lj の 
お話なんです。ただ，いま荻窪氏は Maci 
ntosh の 「 QuickTime 」 にはまっている 
せいか，そのへんの話がちょっと長いけど。 


大人のための QuickTime 

Ogikubo Kei 荻窪圭 


私は いま， QuickTime に はまって いるの 
である。ひと言でいってしまえば，「俺は 
X 68000 でこ一ゆ一ことやって遊びたかっ 
たんだあ」という感じだ。 

ええい，畜生。 

QuickTime ってなんだ？という X 68000 
ユーザーは 多いはずなので，その へんの 話 
をまずするぞ。 

QuickTime は，アップルが開発したソフ 
トウェアであり，規格である。 ユーザーに 
は INIT のかたちで供給される。 Human 68 k 
ふうにいうなら，デバイスドライバだ〇つ 
まり，システムの一部として常駐するわけやね。 

そのデバイスドライバ、はイ可をするかって 
いうと，動画/静止画のリアルタイム圧縮， 
動画の管理，動画と音の同期，など。アブ 
リケーシヨンが QuickTime デバイスドラ 
イバを使って，動画を動かしたりするわけ 
である0そのためのルーチンやらユーザー 
インタフェイスは QuickTime が持っている。 

なんで Time かというと，時間の管理をす 
るからである。たとえば， CPU パワーがな 

いマシンでもハイパワーなマシンでも，10 

秒の動画は10秒で終わる。その代わり，パ 
ワーのないマシンでは自動的に，表示する 
コマ 数を落とす の だ。たとえば， カラーの 
ムービーをモノクロで 再生すると， カラー 
-►モノクロ 変換が起きるため，秒当たりの 


表示コマ数はがくんと少な〈なる。さらに， 
絵と音の同期がとられるため，音楽が先走 
ったり，絵が止まっていても音が鳴ってい 
る，ということはない。 

ただ，画面の中で絵が動くだけなら，珍 
しくもなんともない 。 DoGA CGA した 
X 68000 の作品のほうが動きはいいし， 
AMIGA だってそ一だ。要は，志の問題であ 
る。たとえば，カット&ペーストで動画を 
ほかのソフトへ貼り込むことができる。ワ 
ー プロの中へ貼り込めば，文書中に動画が 
登場するのである。そいつをダブルクリッ 
クするなりなんなりすると，動き，喋るのだ。 

楽しそうでしょ。楽しくない？いや，楽 
しいのだ。 

で，ここで Oh ! X 読者なら当然の疑問にぶ 
ちあたるはずだ。それは，表示速度と圧縮 
効率である。 

表示速度。ゆめゆめ， フル カラーの フル 
スクリーン自然画像がアニメー シヨ ンする 
などと考えてはいけない。それは無茶とい 
うものである。せいぜい 240 X 180 ドット。 
きれいに動かすには 160 X 120 ドットってと 
こである （ CPU は68030の 16 MHz として， 
だ）〇 フル カラーデータ，かどうかは定かで 
ない。ちょっと少ない気がする （ X 68000 ク 
ラスか？）。詳しいことは，「私，英語，わ 
からない」ために不明。 

とりあえず， 16 bit カラ 
ーデータ としよう。つま 
り， X 68000 と同じという 
ことで。 

160 X 120 ドットの 16 
bit カラー自然画像をア 
ニメー シヨン する。なん 
と，データをハードディ 
スクや CD - ROM からリ 
アルタイムで読み込みな 
がら絵を動かす。だから， 
メディアさえ選べば，長 
さは問題ない。 

でも，速度に問題があ 
る。ハードデイスタや CD 


- ROM のアクセス速度は非常に重要だし， 
フラグメンテーションだって気になる。 

とりあえず，控え目に秒間10コマで考え 
よう0最大でビデオと同じ秒間30 フレーム 
であるから，その1/3である。 

で，肝心の圧縮効率。 160 X 120 ドットで 
16 bit カラーってことは， 160 X 120 X 2 バイ 
卜で1枚のデータ。原則として， パラパラ 
漫画するので，秒間10 フレーム として，10 
秒のムービーとしよう0計算すると，約 3. 7 
M バイト。やってらんないわな。 

でも， QuickTime ではどうなるか。 

テレビから取り込んだ10秒のムービーは 
最高画質⑸で約 2 M バイト。画質⑷だと約 
1.2 M バイト。画質の劣化は静止画にしてよ 
<見比べないとわからないという程度だ。 

3.7 M バイトカす 1.2 M バイト。この値をど 
う取るかは難しい。さらに，データ格納時 
に前後の画像を比べるモードもあるようだ 
(「私，英語，わからない」ために断言はで 
きない）。リアルタイムでデータを読みい 
の，データを展開しいの，表示しいのとい 
う CPU 侧 J きすぎである。ここに 22 kHz サン 
プリングレートの音声データを加えると， 
だいたい 1.4 M バイトぎりぎり。 2 HD 1 枚分。 

さて，反対に，データ取り込みの話もし 
ておこう。当然，ビデオキヤプチヤボード 
が必要だ。このボードと取り込みソフトの 
性能は質と速度に大きな影響を与える。さ 
らに，音声を同時に取り込むと，その分の 
パワー も取られる。私が持っているのは， 
定価ベースでいちばん安い SuperMac 社の 
VideoSpigoto 製品名はど一でもいいか。 

画質は，カラーイメージ ユニット よりず 
っといい（製作時期と値段が違うから当た 
り前）〇入力はノンインタレースでもインタ 
レースでもいいし，スキヤンずれも色ずれ 
もない。静止画ならフルスクリーン取り込 
み （640 X 480ドット）も可能だ。 

以上が， QuickTime の現状。アメリカで 
は QuickTime 対応のハードやソフトが 
続々と登場しつつあり，日本に比べるとか 
なり盛り上力 ？ っている。すでに ， Quick 



► SCSI 特集，特に荻痛氏の記-取を読んで以来，フロッピーデイスタがカセットテープに見 
48 Oh ! X 1992.5. えるは気のせいだろうか。 中岛民哉 (21) X 68000 PRO , MZ - 2000埼玉県 







Time ムービーを 集めた CD - ROM もいくつ 
か出ているし，作品中の動画部分を Quick 
Time ムービーに した マルチ メデイアソフ 
卜も出ている。そんななかで，私はビデオ 
カメラで撮った映像を Quick 丁 ime ムービ 
一にし， Premiere という映像編集ソフトで 
編集したり音をっけたり画像合成したりし 
て遊んでいる。 

160 X 120 ドットで秒間10コマ？なあん 
だ，それじゃあ使いものにならないじゃな 
い力、って思った人もいるだろう力 5 '，それ 
は 間違い。 QuickTime は 「アマチュア CGA 
コンテスト」の作品を作るためにあるわけ 
ではない。重要なのは，自然画像のリアル 
タイム再生という無謀な試みをシステムレ 
ベルで実行し，システムの拡張によってほ 
かのデータ形式と同様のひとつの標準にし 
てしまったことである。しかも，ドキュメ 
ントに動画を貼り込み，動かせる。画質は 
悪いし速度も遅いしファイルもでかい0 

それでも，これらは専用ハードウェアの 
搭載や，ソフトウヱアの改良によって解決 
する問題である。今年中にもパフォーマン 
スを改善した新しいバージョンが出るらし 
ぃぞ。 

QuickTime ムービーは，編集ソフトによ 
って自在に編集でき，作品に昇華できる。 
単体ではさびしいというのなら，ハイパー 
カードやほかのアプリケーション上で，文 
字や静止画，ハイパーなデータ構造の助け 
を借りて，足りない部分を補完することが 
できる。その無謀な試みをアップルは達成 
した。その無謀さが命であり，志の高さで 
ぁる。 

かつて， BASIC でプログラムを動かして 
感動し， FM 音源を鳴らしてヘラへラし， 
X 68000 のグラフィックスにワクワクし，力 
ラーイメージ ユニット を手にしてドキドキ 
した，あの感覚があるのだ。 

マルチメディア，マルチメディアってい 

うけど， CD - ROM を積んで絵がきれいで音 
が出ればマルチメディアか，っていうと， 
そんなことはない。要は， パーソナルコン 
ピュータという機械の上ですベてのメディ 
アをデジタルデータとして統合すること。 
文字コード，静止画，動画，音。我々が普 
段接しているメディアはこれだけである。 
これらを皆同じレベルで扱い，統合して， 
パソコンでしか 得られない新しいメディア 
になるべきなのだ。 DTV にしろ， DTM にし 
ろ， DTP にしろ，結局は パソコンを， 従来 
からあるメディアの作品を作る道具にして 
いるだけ。いまは次の段階へ挑戦するとき 
なのだ。 


というわけで， QuickTime は X 68000 と 
はまったく無関係の代物だが（もっとも， 

アップルはほかのプラットフオームに Qui 
ckTime を移植することに積極的だから， 
X 68000 で QuickTime できる日が来ないと 
も限らないとも限らない……），ついえんえ 
んと書いてしまった。まあ，い一ではない 
か。よくない？では， X 68000 の話に参ろう。 

新装開店第 151 「BUSINESS PRO-BBKj 

X 68000 のコンパクト化に伴い，シャープ 
ブランドアプリケーションの 3. 5インチイ匕 
が始まった。周知のとおり，1パッケージ 
に 3. 5インチと5インチの両方のメディアが 
入っているわけで ， IBM PC の世界では日 
常茶飯事である。 PressConductor の発売が 
遅れたのも，デュアルメディア化のためだ 
ろぅ。 

で，最初のデュアルメディア化が皆さま 
待望の 「BUSINESS PRO -68 K Popular 」 
である。 「 Popular 」 ってひと言が加わった 
が，バージョンアップのアナウンスはない, 
っていうところ力す最大のミソだ。バージョ 
ンアップではないからだ。 

いまさら，という気がなきにしもあらず 
だが， 「 Popular 」 の2つの大きな変更点 
は，いままでこの手のソフトを避けてきた 
人たちにも，触手を伸ばさせるだけの魅力 
を持っている。持っていない人は，次を読 
んで考えるように。 

その1:安くなった 

その2 :プロテクトが取れた 

その1については，広告を見ればわかる 
とおり，58,000円が28,000円になった。こ 
れだけの機能を持ったスプレッドシートが 
28,000円というのは，安い！と断言してお 
こう0スプレッドシートとして完壁か，と 
いわれると，あと2回くらいバージョンア 
ップしてね，って答えてしまう力す，世間の 
スプレッドシート価格動向から比べると， 
いまの機能で28,000円というのは非常にお 
得だ。ほかの PRO シリーズに比べても汎用 
性も完成度も高く，買って損はないソフト 
といえる。 

その2も朗報だ。いまどき，キーデ イス 
クプロテクトのある実用ソフトは i 荒行らな 
い0ハードディスクにインストールしたら， 
あとはいつでも使いたいときにどうぞ，っ 
ていうのが当たり前だ。で，プロテクトが 
取れた，ってのは嬉しい限りである。ハー 
ドディスクからいつでも立ち上がる，って 
な環境にいれば，用途もぐんと広がるって 
もんだ。 


►ゲーム回顧録を見たときの私の顔は，赤鉛筆で塗りたくったような感じだったに递いな 
い。 松本拓司 （18) X 68000 PRO 埼玉県 
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QuickTime の編集作業 



そんなわけで，中身はほとんど変わって 
いない。昔の BUSINESS PRO -68 K ， ある 
いは Kamikaze 2.0 のままである。とりあえ 
ず，私が発見したバージョンアップは，年 
号が平成に対応したことくらい。年号表記 
関数で年号を表示させると，ちゃんと“平 
成”って返してくれた。でも，ちょっと怠 
慢で，デフォルトの“数字書式”には昭和 
のやつしかついていない。平成を使うには， 

“平成 YH 年 MM 月 DD 日” 

っていう書式を定義してやる必要がある 
(ちなみに，昭和を表す記号は“ YS ”）。 そ 
のくらい，用意しておいてくれよ。 

もとが4年ほど前の設計なので Excel 
3.0 とかに比べると見劣りするけど，あっち 
は98,000円だから 。 Full Impact に比べても 
見劣りするけど，あっちは68,000円でちょ 
っと動作が不安定だったりするから。まあ， 
これで28,000円は安いのである。 

あ ， BUSINESS PRO -68 K ( Kamikaze ) を 
知らない？ 

そういう人もいるだろうなあ。うん，い 
るだろう。ちょっとだけ説明しておく力、。 

BUSINESS PRO -68 K は，マルチウイン 
ドウのスプレッドシートソフトである。俗 
にいう表計算ソフトというやつだ。 

でも，開けるのは表（カルクシート）だ 
けではない。マルチウインドウで，スプレ 
ッドシートウインドウとグラフウインドウ 
とプログラムウインドウとテキストウイン 
ドウとデータベースウィンドウが一度に使 
えるのだ。テキストエディタと表計算とデ 
大人のための X 68000 49 

















































Multiword ver .1.1 

ータベースとグラフが一体になったソフト 
には間違いない。 

グラフウインドウとテキストウインドウ 
が同時に開くってのは便利だぞ。当然，テ 
キストウインドウの データ や データベース 
ウィンドウの データを，コピー&ペースト 
で表計算のワークシートウィンドウへ持っ 
ていくことだって可能だし，グラフを書く 
ときも，ワークシート上でグラフ化したい 
範囲を指定しグラフウィンドウを作るだけ。 

操作性はマウスでぐりぐり。プルダウン 
メニューですいすいである。細かい点では 
いろいろと注文もあるし，表示速度もそれ 
ほど速くもないが，けっこう使いモノにな 
る。 

普通の人が普通に使うには，よろしいレ 
ベルだ。少なくとも，お金の計算が好きな 
人や，数字をいじるのが好きな人，表が好 
きな人には十分実用になる。使い道はたく 
さんあるのだ。ローン計算に使っても，お 
年玉管理に使っても（もう，春だけど），実 
験データの整理とグラフ化に使っても，ビ 
デオのラベル作成に使っても，住所録に使 
ってもなんでもいいのである。 

そういえば，この連載は， パーソナルユ 
ー ザーが実用ソフトをおいしく使うための 
心構え，みたいなところから始まって，最 
初は BUSINESS PRO-68K を 3 力月くら 
いやったはずである。当初のテーマは， 
BUSINESS PRO-68K 復権！ だったの 
だ。 

これで復権してくれると，実用ソフトは 
仕事のためだけではない，ってのがわかっ 
ていいのだがな。うん，買っておいて損は 
ないよ。 

第 2 弾 : 「 Multiword 」 が八 - ジョンアップ！ 

続いて， Multiword が 0. 1 だけバージョン 
アップした0もちろん，デュアルメディア0 
旧バージョン購入者には，無償バージョン 
アップ。つまりは，そういう内容である。 

主な改善点は，表示速度とか，細かい仕 

50 Oh ! X 1992. 5. 


様だ。 

まずは，速度。印刷したほうが速いので 
はないかといわれた レイ アウト表示はまっ 
たく気にならない速度となり，編集時の表 
示速度も向上した。簡単な文書ならウィン 
ドウモードでも作れるだろう。相変わらず 
シャキっとしない操作体系だが，まあ，急 
にいろいろ と直らない。 

続いて，ど一でもいいことかもしれない 
が，時計がついた。 SX-WINDOW について 
くるデジタル時言ナのような小さい時計だ。 
とりあえず，あったほうがいいね，という 
程度だ。 

あとは細かい違いだ。不条理な動作が条 
理になったくらいで，いちいち挙げるまで 
もないだろう。基本的には変わっていない。 

ひとつだけ，私が以前書いた文句が聞き 
入れられたようだ。 

「印刷を前提とするなら，グラフィックの 
大きさをドット単位で指定するのは変では 
ないか。実際に印刷されたときの大きさで 
指定すべきだ」ということなのだが，文書 
に挿入するグラフィックの大きさを指定し 
たとき， “ mm ” 単位の表示が追加されたの 
だ。表示されるだけで，指定はドット単位， 
ってのは直ってないけど，いい傾向ではあ 
ろぅ。 

こんな感じであって，特筆すべきことは 
ない。 

Z-OVER NIGHT 


本のアニメを研究し，おいしいところをパ 
クっていながら，圧倒的に出来のいいエン 
ターテイメントに仕上がっている。 

いま，新し〈て面白いものを追求するに 
は，英語が欠かせないのである。そういう 
時代に我々はいるのだ。 

噂の深層 

ちょっとあまったら，噂話シリーズでも 
やろうか。たとえば，シャープとアップル 
の提携とか。なかには， X68000 が Madnto 
sh 互換になるぞ，とかいう人もいるけど， 
そんな予定はない，はずだ。シャープのカラ 
一液晶を使った Macintosh が出るぞ！と 
いう人もいるようだが，将来的にはともか 
く，あの提携はそれが直接の目的ではない。 

ポイントは，アップルが“パーソナル電 
子機器”の市場へ乗りだそうとしているこ 
とだ，特に， QuickTime 技術を パーソナル 
機器分野で生かしたという。で， パソコン 
ではない，もっと小さくて安い機械を作ろ 
う， と。アップル 社にはそういう家電の技 
術はないし，販売 チャンネル もない。まあ， 
そんなところだ。 

それに刺激されたのか， PCWEEK によ 
ると，マイクロソフトも“デジタル家電市 
場”へ参入する予定らしい。アップル社と 

マイクロソフト 社は， ハイエンドパソコン 

と同時に，デジタル家電でも勝負しようと 
しているのだ。 

氺ホホ 


Windows を見ても， Macintosh を見ても 
わかる。日本純正のソフトは日本語 FEP を 
除いて惨敗だ。 Macintosh ではエルゴソフ 
卜の EGWord が頑張っている力 ? ， Windows 
ではいまだ，移植ソフトに勝てそうなもの 
は姿を見せない。 

日本のソフトはアメリカに比べて10年は 
遅れている，とかつていわれた。事態はも 
っと深刻である。 10 年の遅れは 5 年くらい 
に縮まったかもしれない力 ? ，それ以上に， 
アメリカのソフトが日本に入ってくる速度 
が早まって.いるからだ。 

エンタテイメントの世界でも，日本のゲ 
ーム，アニメ 文化が アメリカへ 行き， ハリ 
ウッドな文化と融合して，より パワー アッ 
プしている。うかうかなんぞしていられな 

い 0 

CD-ROM のインタラクティブムービー， 
Spaceship Warlock (lor Macintosh) や， 
ハードディスクを 15M バイトも占有する 
WING COMMANDER II (for IBM PC) 


というわけで，今月は， X68000 の今後を 
占ってみました。あとは各自で考えるよう 
に。 

来月は，恒例，大アンケート集計大会を 
開きます。新装になった，ノンプロテクト 
BUSINESS PRO-68K でやるか，きれいな 
グラフ印字ができる Macintosh Excel でや 
るか，最新の Windows 3.0 用 Excel3.0 でや 
るかはおいおい考えよう。 

その次はアンケート集計大会第2弾か， 
間に合ったら， SX-WINDOW の通信ソフ 
卜でもやろうかと考えています。 

その次は，そろそろ xxxxxx の〇〇 
〇〇〇〇あたりが姿を見せそうだから，大 
丈夫でしよう。駄目なら， MIC68K あたり 
で遊んでみるのもいい。あれは，面白そう 
だ0こういうアイテムがもっと出ると，楽 
しいのにね。その次はきっと x x x x x の 
あたりで新ネタがありそうだからいけそう 
だし。 

ふふ，楽しみでしよ。 


などは，各シーンの演出や舞台は完全に日 じゃあまた来月。 

►浦和から高尾の高専へ通ってます。いまは学生割引で定期を買っているので，6力月で 
6万円ちょっと。でも高雄-は4年生，5年生まであり，その2年問は通勁扱いなの。定期 
6力月で14万円！父ちゃんにまた迷悠かけちまうなあ0でも今度プリンタ買ってもらう 
の。 村上洋樹 (16) X 68000 SUPER 埼玉県 























[特集] 


環境づくり 


買ったはいいが何をしたらいいのかわからな 


い。マニュアルを読むのも面倒臭い0人に聞 
いてもいまいちピンとこない。 

コンピュータに初めて触れて，こんなことを 
感じるのはしかたのないことでしよう。目に 
見えないところで動いていることを把握する 
ことは難しいことですし，完全に理解するま 
でにはたいへん多くのことを知らなければな 
りません。 

しかし，おおよその概念を理解して，最低限 
のやり方を覚えれば，そこからは実践あるの 
みで突き進んでいくことができます。 
コンピュータはこちらがなにか行動を起こせ 
ば，それに応えてくれます。こちらが間違っ 
たことをすれば，うま〈は動いてくれません。 
うまく動かなければ，そこで原因を探ればい 
いのです0こうして理解していくと，いかに 
して自分のコンピュータの力を引き出すかと 
いうところまでたどりつくことでしよう0 
あなたのコンピュータを最大限に生かすため 
には，目的に合った環境整備をしてやること 
が必要です。そして，そこから真の意味での 
付き合いが始まります。それまでの段階は単 
なる下準備にすぎないのです。 


まずは概念を捉えよう 

コンピュータと人の間のミゾを埋めるもの • 

• 荻窪圭 52 

これがないと始まらない 

最低限の道標コマンド . 

影 山裕昭55 

八ードウエア構成別環境対策 

ナベには必ずフタがある . 

••八重垣那智59 

自分だけの環境をつくるために 

CONFIG . SYS と AUTOEXEC . 巳 AT のからくり 
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[特集]明日のための環境づくり 



まずは概念を捉えよう 

コンビュ-夕と人の PI のミゾを il めるもの 


Ogikubo Kei 茲窪圭 

なんにせよ，“まずは己のコンピュータを知らねばならぬ”ですが，完壁に理解す 
るのはむずかししヽことです。ここでは OS の概念を説明して，さらにコンピュータ 
をいかにして理解すればいいかを探っていきます。 



最近，“楽をしたがるのは正しいことだ” 
という風潮が非常に強くて，いけない。 

「知らないのが当たり前」ってのは認める 
が，だからといって，「知ろうとしなくてい 
い」のは間違いである。ただ金さえ払えば 
享楽が享受でき，不便なものが便利になる 
と考えている人は， TRON 住宅にでも住め 
ばいいのである。 

だいたい，「知らなくても大丈夫だよ。知 
らなくたって全然問題ないさ。簡単だよ」 
などといって人を誘うのは，本当に，何も 
知らなくても大丈夫なシステムを開発して 
からにしてもらいたい。「誰にでも使える」 
なんて幻想を持つのは勝手だが，それなり 
の対処をしてからいってほしいものだ。世 
の中ってそういうものだってのは知ってい 
るけど，ほころびだらけの覆いで隐すくら 
いなら，剝き出しにしとけっていうの。 

……って話を始めると長くなるから，し 
ない0する話は，初めて パソコンを 買った 
人間，つまり，世間でいう初心者って人に 
贈る パソコン の基礎の起訴の木曾のな〜 ア， 
である。 


I 時は金なり 


ええ っと〇 パソコンがある0こいつは ハ 
ードウェアだ。動かすためにはソフトウエ 
アがいる。これは前提条件。 

で，昔は，ハードウェアっていえば，と 
いうか，極端にいうとハードウェアしか準 
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備されてなかった。指1本動かすにも面倒 
なプログラミングが必要だった。使う人が 
そのハードウェアを動かすためのソフトウ 
ェアを書いて，セットしていたわけだ。そ 
れには，ソフトウェアを読み込むためのご 
くごく基本的なソフトウェアをまずロー 
ド”し，しかるのちに目的のプログラムを 
流し込む 2 >。 

ということは，ソフトウェアを読み込む 
ためのソフトウェアってのは，誰もが使う 
もので，毎回いちいち用意するのは，かっ 
たるい，つてことになる。で，こいつはあ 


を軽減したい。コンピュータシステムを管 
理するために必要な労力と時間は，ューザ 
一にとっては，まったくの無駄金だからね。 
そうして，かの IBM は初めて 0 S というシス 
テムを組み入れた（なにやら， IBM は 0 S を 
登録商標にしたらしい）。まあ，1950年代後 
半の話だ。 

OS の役割は，コンピュータ操作をしやす 
くすることやコンピュータにつながってい 
る資源 5 > の管理をすること，プログラムの 
実行を監視することだった。やがて，ハー 
ドウエアの違いをソフトウェアで吸収す 


らかじめ用意しておくことにした。それが， 
IPL ， イニシャルプログラムローダーだ。 
IPL を読み込むための 機能は，ハード ウェ 
アが持っている。 

これが，戦後 （1949 年）の話。やがて，コ 
ン ピュータ がいろんなところで使われるよ 
うになり，プログラムの規模が大きくなっ 
ていくと（とはいえ，いまの パソコンより 
は小さい） コンピュータの 管理 3〗 をするの 
がややこしくなって〈る。プログラミング 
言語も登場する。高い金を払って仕事で使 
うものだから，なるべくなら暴走 4》 してほ 
しくないし，プログラム開発の効率も上げ 


る 6】 ことが加わる。し力 1 し，この OS っていう 
ソフトウェアを使うと，ただでさえ少ない 
コンピュータのメモリに居座るため，いい 
ことばかりではなかった。そこで， OS の機 
能を減らして，ディスクなどの資源管理に 
重点を置いたプログラムサイズの小さいも 
のが出現した。これを， DOS 7 ) という。大昔 
の話だが，いまも基本は変わっていない。 

ここで2つの重要なポイントが現れる。 
1) 人間が楽をしようとすると，コンピュ 
ータが苦労する->時間は節約できるが，メ 
モリや記憶装置の増設で金がかかる—時は 
金なり 


たい。さらに，目的のプログラム.(つまり， 
仕事をするプログラム）を作る以外の作業 


2) OS なんかなくったって，コンピュータ 
は動く—コンピュータにとって， OS がどう 


私の環境見てください[荻窪圭] 


使用機種 X 6800( l 初代 

実装メモリ 2 M バイト 

ハードディスク 40 M バイト 

うちの X 68000 は初代機で，買ってすぐメモリ 
を 2 M バイトにして，もちろん，モニタはデ ィス 
プレイテレビ。3年くらい前に， 40 M バイトのハ 
ード ディスク， これはアイテックの X 68000 用っ 
てやつをツクモで買ったんだけど， BREAK キー 
を押してもシッビングしない剛毅なやつ。かな 
り無謀な使い方してるけど（ I 週間に丨回くらい 
しか休ませないから），まだ元気。カラーイメー 
ジ ユニット もあるけど，最近使ってない。ハー 
ドウ エアは こんな もんかな。 あと，アイワの 
MNP 5 の乇デムが繫がってて，面倒臭くて電源入 
ばなしだもんだから，熱を持つちゃって， 


| tlo 


たまに動作不良するの。最近は MUTERM + FIXER + 
microEMACS って組み合わせで通信することが 
多いかな。 

40 M バイトん中は6パーティシヨンに分かれ 
てて（あの頃は若かったから）， FEP は ASK と 
FIXER 。 SX - WINDOW なんかもいるけど，メモリが 
2 M バイトと少ないから，フリーウェアの D 旧 IT . 
SYS を使って，立ち上げ用のデバイスドライバ 
の組み合わせを8通り用意してある。ふだん使う 
やつとか， Z 4 STAFF 用にメモリをたくさん空け 
るやつとか， ASK で立ち上がるやつとか。とにか 
く メモリもハードディスクも足りない0いま， 

うちに 256 K バイトの SIMM が4枚転がってるんだ 
けど， X 68000 のメモリ増設が SIMM だったらこい 
つが使えたのに。 


52 Oh!X 1992.5. 


















だとか，プログラムがどうだとか，データ 
がどうだとかは関係ない。全部，人間側の 
都合である—すべての区別は人間のうちに 
ある 

1 ) 口ードってのは，データやプログラムをメ 
モリ上に持ってくること。日本語だと読み込み， 
って訳されたりするが，それだと英語は READ だ 
よな。むずかしい 

2) 口ードと同じ意味で使っている。流し込む, 
とか，持ってくる，とか，読み込む，とか，日 
常語のイメージで捉えられる概念に関しては， 
積極的に日本語化して使うことが多い。インプ 
ットだって，インプットする，なんていうやつ 
はいない。あんなもの，“入れる”とか"入力す 
る"で十分じゃないか 

3) コンピュータの世界では“管理”が好きで 
ある。そこにはいろいろな意味が込められてい 
る。まあ，うまく動いてくれるように祈ること 
から，環境を整備したり，いろいろといじった 
りすること 

4) コンピュータにとって，ブログラムだろう 
がデータだろうが 0 S だろうがアブリケーショ 
ンだろうが，区別はない。ただ，命令どおりに 
動くだけである。どこかに間違いがあって，変 
な命令を実行することになってもコンピュータ 
は関知しない。やがて，収拾がつかないむちゃ 
くちゃな動きを始め，人間たちは“暴走"した, 
と大騒ぎする 

5) コンピュータの世界では"資源"も好きで 
ある。人間だろうがプリンタだろうがソフトウ 
ェアだろうが， CPU にとって利用できるものは 
すべて資源，である。便利な言葉なので，みん 
な使う 

6) x x をソフトウェアが吸収する，っていい 
回しもみんな，大好きである。ここでは，ソフ 

トウェアによきにはからってもらって，ハード 
ウェアが違っていても， ユーザー や プログラマ 
がそれを気にしなくてもいいようにすること。 
吸収しまくっているパソコンの代表が Macintosh 
であり，吸収できなくて困っているパソコンの 
代表が PC -980 I である。論理的には可能でも，な 
かなか，ソフトウェアにうまく吸収させるのは 
むずかしい。失敗すると，互換性がない，とか 
いって非難される 

7) MS-DOS の DOS とは関係ないはずである 

■ 0 S とドライバとシェルと 
アプリケーションとデータと人間 

パソコンの世界での os の普及はもう少 
し遅れる。このへんの話は，今回は少しの 
スペース しか割り当てられていないので， 
書かない。とにかく，いろいろとあって， 
os は普及した。まあ，パソコンの世界での 
0 S と，大型コンピュータやワークステーシ 
ョンなんかの 0 S とは異なる点も多いが，と 
りあえず，気にしない。 

0 S がないとどうなるか 0 パソコ ンのハー 
ドウェアは CPU の周りにごてごてと周辺 
装置をっないだものである。それ以上でも， 
それ以下でもない。さらにいえば，キーボ 
ードのキーを押したからといって，何が起 
きるわけでもない。たた；キーボードのど 
こどこのキーが押された，っていう信号が 


送られるにすぎない。キーボードはただの 
100個以上並んだスイッチにすぎないのだ。 
何がどうなればどう動く，ってのは，ソフ 
トウヱアがハードウェアを動かす命令を 
CPU を通して出しているだけなのだ。 

ってなると，ハードウェアの塊を前にし 
た人間は，ディスクにデータを書き込む方 
法とか，書き込み方とか，どういう局面で 
キーボードのどのキーを押したらどうなる 
とか，ディスプレイに “ A ” の文字を出す 
にはどうするとか，とにかく，ややこしい 
ことを全部プログラムにしてやらなければ 
ならない。そんなことやってらんない。そ 
もそも，ハ。ソコンを動かすためのプログラ 
ムはどこで作ればいいんだ？ 

で， OS っていう名前がつけられたプログ 
ラムが パソコン にも登場する 8 し IPL だけは 
コンピュータが持っているから，電源が入 
ったら IPL 力す OS をロードすればいい。する 
と， OS が動き出し，コンピュータのハード 
ウェアを動かすための最低限のプログラム 
を使えるようになる。 

で，問題は，この“最低限”っていう曖 
味なことばだ。最低限ってなんだ？ 

とりあえず，いまの Human 68 k で考えて 
みよう。まず，ディスク，つまり外部記憶 
装置の使い方の統一。これをやっておかな 
いと，いろんなソフトウェアで安心して外 
部記憶装置を共有できない。これがいちば 
ん重要。続いて，キーボードからのデータ 
の入力や，ディスプレイへの文字の出力0 
あとはプログラムを作らない人にはピンと 
こない，さまざまな基本的なデータの処理 
だ。まあ，こんなもんだろう。 

これは8 ビットノそソコ网1 

ン時代 （1970 年代〉の“最 
低限”である。当時はメ 
モリが高く，普及度も低 
かった。あまり OS の機能 
を増やすと，プログラム 
サイズが増え，メモリが 
足りなくなってしまうの 
だ 。 IBM PC と MS-DOS 
が登場しても事情はあま 
り変わっていなかった。 

これで， ハ 0 ソコンが動 
かせるようになるのか。 

いや，ならない。実は， 

OS だけでは画面に“ A ” 

という文字を出すことも 
できない。ここには，肝 
心の， ユーザ-と os をつ 
なぐためのプログラムが 
ないからだ。 


大昔 （1960 年頃）には，いまみたいに， 
ューザーがキーボー ドをタンタンと叩いて 
命令を出し，ポンポンと答えが CRT に返っ 
てくる，なんてモノはなかった。命令はあ 
らかじめ作っておいてパンチカードの束に 
しておき，結果はしばらく待ってプリント 
アウトのかたちでもらうだけだったのだ。 
だから， OS には， ューザーが ボンと命令を 
入力すると，結果がデンと返ってくるよう 
な仕組みが含まれていない。 

ハ。ソコンとて， そういうことにな ってい 
る。 で， OS にく っついてューザーとの 入出 
力を担当するプログラムが別に必要になる。 
それはシェルと呼ばれる 9 >ものである。ふ 
つうは OS の 一部のように扱われるけどね。 

図1を見てみよう。こんな感じだと思え 
ばいい。 

シェルっていうのは，貝殻とか骨組みと 
か（亀の）甲とか見せかけっていう意味で 
ある （「 rSTONEj 1 。) より）。 OS を覆ってい 
るモノというイメージでいいだろう。まあ， 
ハ。ソコンの 顔，である0こいつがなければ， 
我々 はパソコンに 命令を出したり，結果を 
受け取ったりできないのだ。 

シェルにはいろいろと種類があって，コ 
マンドシェルっていうのと，ビジュアルシ 
ェルっていう分け方をすることもある。コ 
マンドシェルっていうのは，つまり， X 

68000でいうところの “ COMM AND . X ”で 
あって， “ A 〉” とか出るやつである。 A > 
に命令を入力できるのも，シェルのおかげ 
なのである。 

この COMMAND . X ってのは MS-DOS 
のシェルである COMMAND . COM に酷似 



► X 68000 CompactXVI の宣伝が架しみです。どのようになるのでしょう？ 

鈴木與一 (22) X 68000 EXPERT , X 1 C . MZ -700 埼玉県 特集コンピュータと人の間のミゾを埋めるもの 53 












している。わざわざ似せて作ったから，操 
作性はほとんど同じ。もともと Human 68 k 
自体が MS-DOS に似せて作ってあるので， 
シェルが似るのも当然といえる。ファイル 
管理の方法も似せてあるので， Human 68 k 
で PC -9801 の MS-DOS のデイスタを読め 
たりするわけだ。 

ど一して，過去の 0 S である MS-DOS に 
似せた力、，っていうと，“ MS-DOS より遥か 
に有利な環境でないかぎり，わざわざ日本 
で標準的なインタフェイスとして確立して 
いるものから外れる必然性がない”からで 
ある0さらにいうなら，テキストファイル 
に関しては，多くの蓄積がある MS-DOS と 
環境を似せたほうが便利だからである。そ 
ういうわけで， X 68000 の COMMAND.X は 
UNIX のシェルにあこがれた MS-DOS の 
コマンドプロセッサを，大いに真似したも 
のになっている。 

ビジュアルシェルとは，つまり“ SX-WI 
NDOW ” である 1 ”。最近は，ウインドウシ 
ステムなどという。なぜなら，シェルの役 
割だけでなく， OS の機能を拡張する役割ま 
で担わされているからである。 

OS の機能を拡張するってのはどういう 
ことかっていうと，まずは1982年当時の“最 
低限”といまの“最低限”とは大きく食い 
違う 12 > から，それを吸収するため。もうひと 
つは，ウインドウシステムのように同じ画 
面でいくつもプログラムを実行するように 
なると，いくつも立ち上がったプログラム 
どうしが，互いに喧嘩して悪さしないよう 
にするなどといった，監視•管理能力が求 
められるからだ。とにかく，ウインドウシ 
ステムってのは 0 S の仕事を増やし，プログ 
ラムの制約を増やす。まあ，資源を自分ひ 
とりで使っていいとなると何でもできるが， 
みんなで共有するとなると，いろいろとル 
ールができて窮屈になる，つてのは人間界 


と同じだ。 

ひとっのアプリケーション 13 > が資源を専 
有できるときは， OS の機能がたいしたこと 
なくても，いくつかのアプリケーションが 
勝手気儘にハードウェア資源をいじりまわ 
せた。力 5 ' 共有するようになると，それで 
は闲る。というわけである。 

もっとも，いままでも OS の機能はさまざ 
まなかたちで拡張されてはいた。それは， 
デバイスドライバっていうのが一般的。日 
本語フロントェンドプロセッサ （ FEP ), ブ 
リンタドライバ， SCSI ドライバなどなど， 
デバイスドライバってやっは， OS を拡張す 
るためのソフトだと考えればいいのだ。 

8) それより前は， BASIC インタプリタとかモ 
二夕っていう 0 S って名がついていないプログ 
ラムがちゃんとあって， 0 S の役目を持っていた 
のではあるが,細かいことは突っ込まないように 

9) シェルってのは，もともと UNIX の世界のこ 
とばだったと思う 

10) Macintosh 用電子英和辞典。重宝している 

11 ) 昔の X 68000にはビジュアルシェルという 
ビジュアルシェルがついてきた，ってことを歴 
史の丨ページとして覚えておいても損はない 

12) 具体的にいうと。ハードディスクなどの大 
容量デバイスはなくて，グラフィックはオプシ 
ョンで，メモリは128ドバイト程度で，文字が扱 
えれば大丈夫だった。いまは，メモリは2 M バ 
イトでハードディスクは当たり前で， CD-ROM 
なんかもあって，グラフィックもサンプリング 
音声も当たり前というのが最低限の環境になっ 
てしまったのだ。そういうわけなのである 

13) 間違っても， OS を基本ソフト，アプリケー 
シヨンを応用ソフト，とはいわないように。ユ 
ーザーにとって必要な仕事を実行するためのソ 
フトのこと。ワープロとか，ね 

f コマンドシェルのすすめ 

というわけで， ューザーは シェルを通し 
てコンピュータを操作し，アプリケーショ 
ンを通して仕事をする0あるいは，シェル 
を通してコンピュータを操作し，ェディタ 
やコンパイラを用いてプログラムを開発す 


私の環境見てください[西川善司] 


♦ 使用機種 X 68000 無印 

{ 実装メモリ 4 M バイト 

\ ハードディスク 80 M バイト （ SASI ) 

\ プリンタ CZ - BPC 1 

\ RAM ディスクを 320 K バイト，キャッシュを IM 

S ‘バイト取っているので，システム起動時のフリ 
{ —エリアは 2 M パイトちよい0デバイスドライバ 

♦ は ASK 68 K . SYS と I 0 CS . X ， PCMDRV . SYS などを組 
\ み込んでいる。 ZMUSIC . X や 0 PMDRV . X などの音 
{ 源ドライバは必要なときに随時組み込めるよう 
I に個別のバツチファイルを用意してあるだけで, 
S 特にシステム起動時に組み込んだりはしていな 
{ い。ほとんど COMMAND . X 上ですベての作業を行 
4 っているので， SX - WINDOW はあまり起動したこ 
I とがない 0 COMMAND . X 上のデイレクトリシェル 



として自分で改造を施した Dl V 0.5 I ( OHYAMA 氏 
作）を使用している。現在，より優れたディレク 
トリシェルが世には出回っているそうだが，サ 
イズのコンパクトさと起動の速さから，いまだ 
にこいつから離れられないでいる。 KEY . SYS で 
システム状態を随時確認できるようにと， 
PROCESS . X やら DEVICE . X をフアンクシヨンキー 
で呼び出せるように定義してある。プログラム 
の作成には FUMAN グループの TED . X という高速 
版 ED . X を使用し，文害の作成は WP . X で行ってい 
る。プログラム開発環境に関しては，別にもう 
不服はない。が，やはり日本語環境があまりよ 
ろしくない。うちの X 68000 にかぎったことでは 
ないとも思うが。 


る。シェルはこのようにじゅ一よ一なもの 
なのである。 

ここで，2つのアプローチが考えられる。 
よりハードウェアに近いレベルで接するか， 
よりハードウェアを覆い隠した抽象モデル 
上で扱う力 1 ，である。現実はそこまで分割 
できないが，コンピュータの動作概念を摑 
むには，ハードウェア/ OS 寄りのシェル（つ 
まり，コマンドシェル）のほうが入力した 
ものが出力されて返ってくるまでのプロセ 
スがややこし〈な〈ていい。ウインドウシ 
ステムはより抽象化したューザーインタフ 
ヱイスであり，とっつきはよいが，そこか 
らコンピュータの正しい概念が身につくか 
というと，それは非常に怪しいのだ（そも 
そも，私が Macintosh を快適に使えている 
のは，それまで蓄積した，コンピュータの 
ネイティブな部分に関する概念/知識があ 
ったからだ)。 

コンピュータの世界は，抽象的概念把握 
能力を要求する。抽象的概念でも使わない 
かぎり，全部を把握できるものではないか 
らだ。 OS ってのも実在すると同時に，概念 
であるし，シェルっていうのもそうだ。口 
ードやセーブもそうだ。そして，多くの処 
理がなんらかの比喩をもとにしたことばで 
語られる（コンピュータはいままでの人類 
が出合ったことのない概念を多く抱えてい 
るのだ)。比喩ってのは抽象化であるから， 
抽象化の能力がないと，哀れな使い方しか 
できないまま一生を終えるだろう。 

なんにしろ，動作は目に見えないのであ 
る。概念を掴むか，ハードウヱアの基礎の 
基礎から勉強し直すしかないではないか。 

概念さえ掴んでおけば，あとは何も怖く 
ない。共通概念があれば，会話も成り立 
つ 14 >。それがコンピュータが“わかる”よう 
になるいちばんの近道である。操作法を覚 
えるより，概念を摑むことが重要なのだ。 

というわけで，よりコンピュータの概念 
を摑むには，抽象化が激しく，動作がやや 
こしいウインドウシステムよりも，単純な 
コマンドシェルのほうがいいのではないか 
というわけね。 

なお，わかりやすくするために，本稿に 
は事実を単純化したり細かい整合性は無視 
した部分がある。そこいらはおいおいちゃ 
んと自分で勉強し il ： すように。 

14) コンピュータの世界について会話するとき， 
いちいち正確で論理的ないい回しをしていたら， 
頭が混乱して，人間の言語能力を超える。だか 
ら，多少曖味でも通じやすい概念をうまく使っ 
て，会話を成り立たせている。だいたい，論理 
的に正確に書いたら，私だって苦労するし，読 
むほうだって，ついてくるのが大変だ 


b 4 Oh ! X 1992. 5. 


► 4月号の「満開の電子ちゃん」についてひと言。あの指の状態では，マウスをクリック 
するのは不可能ではないでしようか？もっとも彼女なら足の指を使ってでも范脳倶楽部 
をやるでしようけど。 松本拓司（18> X 68000 PRO 埼玉県 






[特集]明日のための環境づくり 


これがないと始まらない 

最低限の道標コマンド 

Kageyama Hiroaki 影山裕眧 

コンピュータの概念をおぼろげにでも理解できたでしようか。もしできたの 
なら，次は実際にコマンドシェルを使ってみることを勧めます。この記事で 
は，ファイルの間をさまよろのに必要最低限のコマンドをお教えします。 



X 68000 SUPER より以前に発売されて 
いた機種では，標準添付のシステムディス 
クを起動するとビジュアルシェルが起動し 
ました。ビジュアルシェルは付録デイスク 
に収録された VS 2. X で知つている人も多 
いと思いますが，ファイルのコピー，削除， 
実行，ディスクのフォーマットなどといつ 
た基本的なファイル操作がマウスで楽々で 
きる，その名のとおりのビジュアルなシェ 
ルです。コマンドの類を覚える必要はいつ 
さいなく，初心者でもコンピュータを使つ 
ている感覚が体験できる，当時としてはな 
かなかユーザーフレンドリーといえるアプ 


れません。“ A 〉”の正体は， COMMAND . X と 
いうシェルが人間に「命令をください」と 
催促しているメッセージです。 

あらためていうまでもなく，コンピュー 
夕は人間が命令を与えて初めて仕事をする 
道具です。自動的に動いているように見え 
るときもあります力 5 '，それはあらかじめ用 
意された命令を実行しているだけです。先 
ほどのような状況では，いつまでも石にな 
っていては何も起こらず，周りから笑われ 
っぱなしです。これではちょっと情けない 
ですね。 

ユーザー インタフェイス という見地では 


リケーシヨンでした。 

X 68000 SUPER 以降の機種には SX-WIN 
DOW が標準添付されていて，ビジュアル 
シェルはついてきません。 SX-WINDOW 
は，ビジュアルシェルのようにシステムデ 
ィスクの中に入るほど小さくないので，独 
立したディスタに収められています。した 
がって，標準のシステムディスクで起動す 
ると， 

Command version 2 .Ox 
A > 

といったような表示がされるはずです。 


コマンドシェルは 下層 レベルの ほうだとい 
えます。たとえていうと， BASIC に対する 
アセンブラのようなものでしょうか。もち 
ろんビジュ アルシェル や SX - WINDOW が 
あれば，それでいいという人もいるでしょ 
うが，いつかは コマンドシェルを 使わなけ 
ればならないときがくるかもしれません。 

少なくともビジュアルシヱルを使ってき 
た人たちは1年もすればコマンドシェルへ 
移っていきました。使い初めはたいへん便 
利に思えたビジュアルシェルも，ちょっと 
複雑な操作をしようとすると意外なほど役 


あなたがコンピュータに初めて触れた人 
なら， “ A >” を前にして石になったかもし 


不足で，コンピュータを使い込んでいくう 
ちにコマンドシェルを必要とするのも，ご 


私の環境見てください[影山裕昭] 


使用機種 


X 68000 PRO 


実務メモリ 6 M バイト 

ハードディスク 80 M バイト 

私は X 68000 を主にプログラム開発とゲーム 
に使っています。プログラム開発はエディタと 
アセンブラを多用するので，開発環境の乏しい 
SX-WINDOW は使わず， COMMAND.X で作業して 
います。大きいソースリストをアセンブルする 
には当然たくさんのメモリが必要なわけですが, 
その点 6 M バイトのメモリ空間は快適な環境で 
す。ところが，そのうち 4 M バイトは編集室から 
の借りものだったりします。 RAM ディスクには I 
M バイト，そして“ BUFFERS =99” にしてファイル 
アクセスがなるべく速くなるようにしています。 

!いまでは 80 M バイトのハードディスクも残り容 


作業はすべてハードディスク上で行っています 。 j 
フロッピ_ディスクを抜き差ししていた昔には， ♦ 
彼女が泣いて頼んでも戻れません。 ♦ 

私は変わりものの多い編集室の中にあってご } 
く普通の環境だと思います（たぶん）。 CONFIG . } 
SYS で特殊なものは，通信で出回っている起動 ♦ 
時に CONFIG.SYS を選べるデバイスドライバと， J 
高速版 RAMDISK ドライバを組み込んでいること } 
くらいです。 AUTOEXEC.BAT では， MAC ライクの ♦ 
フォントを @ I 0 CS にコピーしていることと，プ } 
ロンブトを変更していることぐらいでしようか 。 f 
PROMPT $ E [32 m $ e [ s $ E [0 ； 72 H $ D $ S $ T$E ♦ 

[ u $ E [35 m $ P $ E [33 m$G } 

という感じですかね。 } 


► 「君が代 j のことなんですけど，「さざれ石の巌となりて」は，「小石がでかくなる」の 
ではなくて，•■小石がたくさん集まって，かたまって岩になる」のでは？ 


石井英一郎 （18) X 68000 XVI - HD . X 1 千葉沿 


く自然な結果であると思います。 

しかし， コマンド シヱルを使おうと意気 
込んで マニュアルを 見たはいいが，どこか 
ら手をつけたらいいのかわからないという 
人もいるでしよう。この記事ではそういう 
人たちに， コマンド シェルを使ううえで最 
低限知っておきたいことについて話してい 
きます。 


デイレクトリを取る ， DIR 

X 68000 に限らず，コンピュータに仕事を 
させる場合，たとえばワープロとして使う 
ならワープロ用のプログラムを実行しなけ 


ればならないし，エディタとして使うなら 


エディタ用のプログラムを実行しなければ 


なりません0プログラムはファイルという 


形式でディスクに収められ， .1 つひとつの 
ファイルには名前が与えられています。た 
とえば， X 68000 には標準でワープロなら 
WP . X ， エディタなら ED . X (“. X ” という 
拡張子はそれが実行可能なファイルである 
ことを示しています）という名前のついた 
ファイルが付属しています 0 だから， 

A > の説明 

A > は"プロンプト”または“エ ー • プロンプ 
卜"と呼びます。 A は現在のカレントドライブ 
を示しています。カレントドライブというのは， 
ファイル操作の対象ドライブのことです。作業 
をするときにドライブ番号が省略された場合は， 
カレントドライブに対して作業が行われます。 
カレントドライブを変えたい場合は， 

A > B : 

のように，ドライブ番号にコロン（：）を付け 
たものを入力します。もちろん最後にリターン 
キーを入力します。カレントドライブが変更さ 
れると表示も， 

B > 

のように変わります C 
また，この， 

A > 

は， PROMPT コマンドで変更することができま 
す。詳しくは Human 68 k のマニュアルを參照して 
ください。 
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92-03-13 

92-03-18 

90-05-05 

92-03-09 

92-02-05 

90- 09-23 

91- 04-10 
89-02-10 

91-08-21 

91- 08-16 

92- 01-05 
91-08-16 

91- 08-16 

92- 02-24 
91-08-16 
91—08—16 


1883K Byte _ 可能 


Human68k 

53 ファイル 
ファイル用量 
AUTOEXEC 
CLIP 
COMMAND 
CONFIG 
ICONDATA 
KEY 
PHONE 
STARTUP 
U2KCG 
ADPCM 
AN'IM 
ASK 
BASIC2 
BATCH 
BC 
BIN 


A：¥ 

28362 K Byte 使用中 
1240 K Byte ■ 

BAT 763 

VS 4 

X 28026 

SYS 1000 

VS 39168 

SYS 712 

V5 13200 

ENV 40 

SYS 15332 

く dir > 

<dir> 

<dir> 

<dir> 

く dir> 

<dir> 

く dir> 
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コマンドシヱルの立ち上げ画面 

A>WP 

A>ED 

とすれば，ワープロ，エディタを立ち上げ 
ることができるのです。ただし，どこかの 
ドライブにそのフアイルが存在していて， 
なおかつパスが通っていなければなりませ 
ん（パスについてはコラムを参照のこと ）0 
もし，その条件が満たされていないとした 
ら， 

A〉WP 
としても， 

コマンドまたはフアイル名が違います 
と怒られてしまいますからね。 

初心者の方々の場合，ここでつまずくこ 
とも多いでしよう。なぜ怒られたのでしよ 
うか0“ コマンドまたはフアイル名が違いま 
す’’といわれては，とまどうのも無理はあ 
りません。実はこの場合は WP.X というフ 
アイルが見つからなかっただけなのです。 
コンピュータが仕事をする場合，どんなフ 
アイルがどのディスクにあるかがわからな 
ければ，実行すらできません。 

コンピュータに教えてあげるためには， 

図 1 


自分がわからなければいけないので，その 
ファイルがどこにあるかを探しましよう。 

ということで，最初に紹介するのは，ド 
ライブ（フロッピー，ハードディスクなど） 
に収められたファイルを表示するコマンド 
“ DIR ” です（読み方は「ディー•ァイ•ァ 
—ル」とか「ディア」，まれに「デイレ」と 
そのまま発音する人もいます）。一般に「デ 
イレクトリを取る」といえば， DIR コマンド 
を実行することをいいます。 

先ほどの “ A > "プロンプトが出ている状 
態で“ DIR ” と打ち込んでみましょう。画面 
には図1のように， A ドライブの内容が表 
示されます。 

単に“ DIR ” とやると，カレントデイレク 
トリ，つまり作業対象になっているドライ 
ブ，あるいはディレクトリ（後述）の中身 
が表示されます。 B ドライブにどんなファ 
イルがあるか知りたければ， 

A>DIR B : 

のようにドライブ名に続けてコロンを （ ： ） 
をつけます。 DIR に限らず，これから紹介す 
るコマンドでもドライブ名を指定するとき 
は，“ドライブ名：’’とするのが決まりきっ 
たかたちです。 

ハードデイスタを使っている場合はファ 
イルの数が100個や200個はあって当たり前 
の世界です。ファイルが多いとデイレクト 
リを取っても画面内に表示が収まりきらな 
いで，画面の上のほうへどんどん表示が流 
れていって スクロール アウトしてしまい， 
ファイル名が確認できないことがあります0 
そのようなときは， 

A>DIR /P 


ファイル名丨8文字 


拡張子 ファイルサイズ 作成日時 

3文字 


作成時間 


とすると，1画面分だけ表示されて，何か 
キーを押すまでは先に進まないようになり 
ます。いちいち / P を指定するのが而倒な 
ら，ふつフに， 

A>DIR 

などとして，ファイル名を表示している最 
中に CTRL+S (コントロールキーを押し 
ながら S を押す）を押すと画面表示を一時 
停止させることができます。再開するには 
何かキーを押してもいいし，もう一度 CT 
RL+S を押してもかまいません。 DIR には 
ほかにもファイルを名前や作成日時でソー 
卜して表示するスイッチもあるので，興味 
があればマニュアルのほうも参照してみて 
ください。 

さて，図1のファイルサイズの部分に， 

< DIR > 

と表示されているファイルがあることに気 
づいたと思います。この表示があるものは 
ファイルではなく，ディレクトリであるこ 
とを表しています0ディレクトリというの 
は，ひとつのファイルを書類にたとえるな 
ら，その書類をまとめるバインダというこ 
とができます。つまり，ディレクトリの中 
にはさらにいくつかのファイルが入ってい 
るのです0デイレクトリの中のファイルを 
見たいときには， 

A>DIR BIN 

のようにディレクトリ名を指定します。こ 
れで，どこにどんなファイルがあるのかは 
忍できるようにはなりましたね。 

パスを通すには 

標準のシステムディスクには，ディスクのフ 
ォーマットを実行するコマンドとして， F 0 RMAT.X 
が BIN デイレクトリの中に入っています。ですか 
ら，カレントディレクトリがルートデイレクト 
リのときに， FORMAT . X を実行するためにはパ 
スを指定して， 

A > BIN¥FORMAT 

とする必要があるように思えます。しかし，実 
際には， 

A > FORMAT 

でフォーマットプログラムが起動します。 

COMMAND . X は指定されたプログラム（この 
場合は FORMAT . X )がカレントディレクトリに 
ないと，環境変数 PATH に設定されたディレクト 
リの中を順に探していきます。標準のシステム 
ディスクの AUTOEXEC . BAT を TYPE コマンドで 
覗いてみてください。 

PATH A :¥; A :¥ SYS ; A :¥ BIN ; A :¥ BASIC 2; A:¥ETC 
となっているでしよう （ CompactXVI に付属のシ 
ステムディスクの場合）。丨つひとつのデイレク 
卜りの区切りはセミコロン （；） で指定します。 
A :¥ BIN は3番目に指定されていますね。そんな 
わけで A :¥ B 旧を指定しなくても，フォーマット 
プログラムが起動するわけです。パスが通って 
いるからなのです。 


►オビワンのセリフを映画からサンプリングして，「スターウォーズ」をプレイしていま 
56 す。完璧に ハマって，はっきりいって 大感動です。 

和田奴 (22) X 68000 EXPERT-HD 千葉県 


4208808068444000 
4203231024 -0 00113 

0200 5 40028499199 
350 3151041311111 

6925 3 73292622722 
1 1 111211 1 1 









■ ディレクトリを移動する， 
CHOIR ( CD ) 

デイレクトリの中にあるファイルを表示 
する方法を説明しました。 BIN のデイレク 
トリを頻繁に取るときに， 

A>DIR BIN 

とするくらいは我慢できますが ， PICTUR 
E というデイレクトリの中にある， PIC とい 
うデイレクトリの中にどんなファイルがあ 
るか調べようとしたら， 

A>DIR PICTURE¥PIC 

としなければいけません。さらにこの中に 
ある画像を 「 PIC . R 」 というファイルで表 
示したいのなら， 




使用機種 X 68000 ACE-HD 

実務メモリ 6 M バイト 

ハードディスク 20 M バイト 

日本語 FEP El . SYS & ASK 68 K 

エディタ EDT.X 

よく使うソフト GCC verl . 37& P 2 C / 

困ったことに私のお気に入り日本語 FEP であ 
る EI.SYS は， SX-WINDOW で使うことができな 
い。そこで， CINIT.SYS (複数の CONFIG ファイル 
のなかから使うものを起動時に選ぶことができ 
るという，これがなかなか便利なツールなのだ） 
というのを使って， SX-WINDOW のときは ASK 68 
K , そうでないときは EI と使い分けているのだ。 
最近はついでに 0 PMDRV 2 .X と ZMUSIC.X も使い 
(どうしても OPMDRV でないと困る 


} 分けている 

♦，♦•♦，令^* 


場合があるから）。 

エディタは EDT.X というやつ。.これはキーが 
標準で WORDSTAR ライクになっていて，そのう 
え，折り返し，禁則，論理行表示ができるとい 
う超すぐれモノ。実は私は PASCALER (パスカリ 
ャーとでも読むか？）なので P 2 C も重宝してい 
る。そういえば，できごころで買ってしまった 
某国民機の環境も WS ライクにした VZ エディタ， 
日本語 FEP も VJE (結構 EI に似ている）， turboPAS 
CAL と非常に似かよった構成だ。 

ちなみに私の X 68000 は RAM を 6 M パイト積ん 
でいて，そのかなりの部分を RAM ディスクに使 
っている。エディタ，コンパイラ，ライブラリ， 
テンポラリファイル……，快適だぞ 一。 なにし 
ろまったく音がしないんだから。 


A>PIC PICTURE ¥ PIC ¥ TREE . 


注目してください。 A : は A ドライブだとい ひとつ上のデイレクトリに戻る場合は， 


PIC 

としなければなりません。すべての PIC フ 
ァイルを表示しようとしたら，もう一度， 
A>DIR PICTURE¥PIC 
としてファイル名を調べるでしょう0 
このようなときにカレントディレクトリ 
(作業対象のディレクトリ）を変更するこ 
とを知っていれば便利です。そのための命 
令が CD コマンドです。見出しでは CD を力 
ッコの中に入れましたが， CD と CHDIR に 
機能の違いはありません。 

A>CD ¥ PICTURE¥PIC 
とするとカレントディレクトリカ ? ¥PICTU 
RE ¥ PIC に変更されます。このあとは， 


うことはわかります力 ? ，¥の意味がわから 
ないという人がいるかもしれません。この 
¥はデイレクトリの切れ目を表す記号です 
が，パスの先頭に¥がある場合はルートデ 
イレクトリを表します0 
A :¥ 

は“ A ドライブのルートディレクトリ”と 
いうことになります。 

デイレクトリの階層化という言葉は聞い 
たことがあると思います。ディレクトリの 
中にディレクトリがあって，さらにその中 
にデイレクトリがあって……というやつで 
す0このときのいちばん上のディレクトリ 
がルートデイレクトリです 0 


A>CD 

のように，を指定します。 

テキストを読む ， TYPE 

CONFIG . SYS ゃ AUTOEXEC . BAT な 
どのファイル内容を画面に表示したい場合 
は， TYPE コマンドを使います。 

A > TYPE CONFIG.SYS 

のようにします。また， 

A > TYPE CONFIG.SYS AUTOEX 
EC . BAT 

と複数のファイルを指定することもできま 
す。表示が1画面に収まらない場合は ， DIR 


A>DIR 

とするだけで， ¥ PICTURE ¥ PIC のディレ 
クトリを取ることができます。 

現在のカレントディレクトリを知りたい 
ときは，単に， 

A>CD 

とします0常にカレントディレクトリを把 
握したければ， 

A > PROMPT $ P$G 

としてみてください。 

A :¥ PICTURE ¥ PIC > 

というふうに，プロンプトにカレントディ 
レクトリが表示されるようになります 0 
もう一度，図1を見てください。1行目に， 
Human 68 k A :¥ 

とあります 0 Human 68 k を無視して A :¥ に 

図 e 


A>DIR BIN 

とすると，今度は図2のように画面に表示 
されます。 Ilf 目力 5 '， 

Human 68 k A:¥BIN 
となっています。つまりこれは，“ A ドライ 
ブのルートデイレクトリにある BIN という 
サブデイレクトリ”のデイレクトリを取っ 
たことを表しています。いままでは，たま 
たまカレントディレクトリがルートデイレ 
クトリだったので， 

A>DIR BIN 

で BIN のデイレクトリを取れましたが， 
A>DIR ¥BIN 

としておけば，カレントディレクトリがど 
こであろうと，ルートディレクトリにある 
BIN のデイレクトリを取ることができます。 


Human68k A:¥BIN 

179 ファイル 28362 K Byte 棚中 1883K Byte 獅可能 

ファィ，_量 1983K Byte 使用 


DI 

X 

5274 

92-03-10 

19:05:04 

AMP 

X 

2330 

89-11-15 

13:52:36 

HCPX 

X 

4872 

91-04-10 

22:56:06 

ATTRIB 

X 

922 

87-05-15 

12:00:00 


► X 68000 のデイスクドライブが死んだ 0 直したいけどスキーが先た^ 

五十嵐豊 (24) X 68000 ACE - HD 千葉県 


のように1画面表示するたびに表示を中断 
するスイッチがないので， CTRL + S を押 
すか MORE コマンドを利用します。 

MORE は1画面ごとの表示を行うフイ 
ルタコマンドです。フイルタとは標準入力 
からの入力を標準出力に出力するものです。 
フイルタコマンドを使うにはパイプ機能を 
使います。パイプ機能は， 

A > TYPE CONFIG.SYS | MORE 

のように，コマンドの句切りに | を書きま 
す。こうすると TYPE コマンドによる表示 
が，そのまま MORE コマンドの標準入力と 
なります。 

また複数のファイルを指定する場合は， 

A > TYPE * .DOC 

とすることもできます。見慣れない記号の 
“ が出てきましたが，これはワイルド 
カードというものです0ワイルドカードに 
は*と？の2種類があります。*は任意の 
文字列を表し，？は任意の半角1文字を表 
します。ですから* . DOC は拡張子が DOC 
のすベてのファイルという意味です〇 * . * 
とすればすべてのファイルを表し， ？???•* 
とすればファイル名が4文字のファイルを 
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表します0ワイルドカードを使った例をい 
<つか紹介しましよう。 

• 拡張子が X のファイルをすべて表示 
A>DIR *.X 

• A で始まるファイルをすべて表示 
A>DIR A 氺 

• 拡張子が BAK のファイルをすべて削除 
A>DEL 氺 .BAK 

• 3文字目が A のファイルをすべて表示 
A>DIR ??A * . * 

ファイルを複製する， COPY 

ファイルを コピーし たい場合に使うのが 
COPY コマンドです。使い方は， 

A > COPY 転送元フアイル名転送先 
ファイル名 

で，転送元ファイル名を転送先ファイル名 
にコピーします。 

A > COPY CONFIG.SYS B : 
のように，転送先ファイル名を省略すると， 
転送元フアイル名と同じフアイル名でコピ 
一されます 0 COPY コマンド もファイル名 
にワイルドカードを使うことができます。 
ですから， 

A > COPY C :* .X A:¥BIN 

として， C ドライブのカレントデイレクト 
リにある拡張子が X の実行形式のファイル 
を， B ドライブのルートディレクトリにあ 
るサブデイレクトリ BIN の中にコピーする 
ことができます（は 一， しんどい）。 A ドラ 
イブにあるすべてのファイルを B ドライブ 
にコピーするなら， 

A > COPY * . * B : 

とします 0 COPY コマンドにはファイルの 


夕もファイルとして扱うことができ，それ 
らは予約ファイル名をもっています。 C 0 
N ， PRN ， LPT ， PCM , NUL，OPM などが 
そうです。予約ファイル名はシステムが予 
約してるものですから，これらのファイル 
名を使ったファイルをユーザーは作成する 
ことができません。 

PCM は AD PCM への出力を行うための 
予約ファイル名です0ですから， 

A > COPY JIMMY.PCM PCM 
とすると ， AD PCM から音声が流れます。 

A>COPY OUTRUN.OPM OPM 
で， FM 音源が鳴るのは OPM が FM 音源ド 
ライバの出力を行う予約ファイル名だから 
です（コピー元ファイルは OPM ドライバが 
理解できる MML で記述されている必要が 
あります）。 OPM ドライバを組み込まずに， 
A > COPY OUTRUN.ZMS OPM 

とすると，カレントデイレクトリに OPM と 
いうファイルがコピーされてしまいます0 
このあと OPM ドライバを組み込むと，ルー 
トデイレクトリの OPM は削除できなくな 
ってしまいます。なぜなら OPM ドライバが 
組み込まれたことによって予約ファイル名 
OPM が有効になったからです。ファイルを 
削除するには OPM ドライバを外すしかあ 
りません。 

ちょっと変わった使い方を挙げると， 

A > COPY CONFIG.SYS CON 
と転送先ファイル名を CON にすると， 
TYPE コマンドのように使えます。また2, 
3行程度のバッチファイルなら， 

A > COPY CON ファイル名 
で作成できます。改行してカーソルが点滅 
したら，目的のバッチファイルを打ち込み 


A Z 

のようにします。なお / Z はキーボードから 
CTRL + Z を入力したもので，この入力で 
COPY コマンドは終了して，画面には， 

1個のファイルをコピーしました 
と表示され，カレントディレクトリに 
ASM . BAT が作成されます。 

K ダイレクト 

多くのコマンドは実行結果を標準出力に 
出力するようになっています 0 Human 68 k 
では標準出力はデイスプレイになっていま 
す。ですから DIR コマンドの出力も画面に 
表示されるのです。この標準出力に出力す 
るデータをファイルや，デバイスに転送す 
る機能が出力のリダイレクト機能です0 
リダイレクト機能を使う場合は， 

TYPE CONFIG.SYS >PRN 
のように“〉”を使います。本来，標準出 
力へ出力されるべきデータはリダイレクト 
機能によってプリンタに出力され，その結 
果 CONFIG . SYS の内容をプリンタに打ち 
出すことができます。また， 

A > COPY X 68 K _ M.DIC C : >NUL 
のように，標準出力を NUL にリダイレクト 
すると，コピーされているファイル名が画 
面に表示されなくなります。 

最後に 

いかがでしたか。いままで紹介してきた， 
01尺ぶ0，丁丫？£，（：0?丫にリダィレクトや 
パイプ機能を組み合わせると，わりと簡単 
に，ビジュアルシェルよりも複雑な操作が 


連結を指定するスイッチもありますが，使 ます。たとえば， 

用頻度は低いですから，説明はマニュアル A > COPY CON ASM.BAT 


に譲ります。 


AS %1 


Human 68 k ではデ イス プレイやプリン 


LK %1 




私の環境見てください[八重垣那智] 


使用機種 X 68000 EXPERTII 

実務メモリ メイン 6 M バイト 

ハードディスク 40 M バイト （ SASI 外付け） 


4その他 特に拡張なし 

\ 私が X 68000 を使うのは，ほとんどワープロと 
I 通信にかぎられるといっていいだろう。ゆえに 
\ 最も重要な日本語環境においては，辞害を RAM 
\ ディスク上にコピーしておいて，ストレスが溜 
\ まらないようにしている。 

4 ちなみにかな漢字変換は，しかたなしに 
\ ASK 68 K を使っている。 RAM ディスクは辞害用と 
I 作業用に，合計 2 M バイト以上も割いている。つ 
4 いでにいくつかのファイルを RAM 上にコピーし 
I て使うことで，快適さを向上させている。もち 
{ ろんパスの指定は RAM ディスク優先で，カレン 


トドライブも RAM ディスクである。 

通信をやっているせいか，環境に占めるフリ 
ーソフトウェアの比率は，非常に高い。ファイ 
ルセレクタ ( tf . x ) に始まり，通信ソフト ( muterm . 
x ) やテキストエディタ （ supered . x ) などの主だ 
つたものから， RAM デイスクドライバ （ hramdisk . 
sys ) とか，コンソールの拡張 ( hiocs . x ) まで激 
しく依存していることになる。しかし，これら 
はこまめに面倒を見てきた結果であり，自分の 
希望に対して，単にべストの機能を選んでいる 
だけにすぎない。 

できればシステム関係はシャーブ純正のもの 
が気分的にもいいのだろうが，つい楽なほうに 
流れてしまうのは持って生まれた人間の性なの 
かもしれないな，うんうん。 


COMMAND . X でできることがわかって 
もらえたでしよう力、。今回は誌面の都合で 
紹介できませんでしたが，ほかにファイル 
を削除する DEL , ディレクトリを作成する 
MD , ディレクトリを削除する RD ， ファイ 
ル名を変更する REN はマニュアルで調べ 
ておいたほうがいいでしよう。これらはす 
ベて COMMAND . X の内部コマンドです 
が，さらなるステップとしてエイリアス機 
能や FORMAT ， COPYALL，ATTRIB な 
どの外部コマンド 1 )も覚えていけば ， COM 
MAND . X の世界はより広がります。ビジ 
ュアルシェルや SX - WINDOW と比べると， 
見かけは地味な COMMAND . X ですが，ど 
うか皆さん使ってやってください。 

I )ディスクからブログラムをメモリ上に読み 
込んで実行するコマンド。標準のシステムディ 
スクでは BIN ディレクトリに収められているフ 
アイルが外部コマンドです 
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► H ってから1力月たった r BJ -10 Vj ですが，早くも様子がおかしいです。プリントし 
ようとすると古代オリエント語を，上に並べていくのです。ああ，哀愁の同時通訳プリン 
夕。 大内良介 （16) X 68000 EXPERTII 東京都 









[特集]明日のための環境づくり 



ハードウエア構成別環境纖 

ナベには必ずフタがある 


Yaegaki Nachi 八重垣那智 

コマンドシェルを使ろのに慣れてきたら，環境を変えたくなって吉ます。自 
分にぴったり合ったシステムを作り上げるまでには試行錯誤がいちばんです 
が，構築の基本的な考え方を知っておけば，よりスムーズにいくでしよラ。 



ずいぶん前に巻末の SHIFT • BREAK で 
愚痴を書いたことがあるが，編集部のマシ 
ン ルームに たむろしている X 68000 たちの 
環境は，まさにマチマチである。ハードウ 
ェア構成からして統一性などなく，メモリ 
容量•ハードディスタの有無/容量/ドライ 
ブ構成など，何からなにまで同じマシンな 
ど存在しない。マシンごとにブートの設定 
から，デバイスドライバまで，ソフトウェ 
アの環境もバラエティに富んでいる。しか 
もそれらがこまめに変動しているの力％さ 
らに事態を複雑にして余りあるといった状 
況だ。 

しかたがないので， X 68000 XVI - HD と 
いえども，初代無印とベ、えども，自分のフ 
ロッ ピーで起動し，ほとんど フロッ ピーべ 
ースで 作業をしているのが現状である。 こ 
こまでひどくなくても，読者のなかには環 
境の組み立てや切り替えに，頭を悩ませて 
いる人は少なくないだろう。 この 記事がそ 
んな人たちへの，いくつかのヒントになれ 
ば，うれしいかぎりである。 

硬いナベと柔らかいフタ 

いきなり，タイトルの解説から始めよう0 
今回の話では，便宜的に環境という言葉を 
2つの要素をまとめた呼び方として考える 
ことにする。その要素とはすなわち，物理 
環境（ハードウェア）と論理環境（ソフト 
ウェア）である。つまりハード ディスタ や 
メモリなどは物理環境で， システム やアプ 
リケー シヨン プログラムは論理環境という 
ことになる。それを鍋と蓋の関係に置き換 
えていると思ってくれればいいだろう。 

今回は，その鍋に合わせた蓋の作り方， 
使い分け方を，いろいろなケース別に考え 
ていくわけである。まず最初に具体的な， 
論理環境の傾向を押さえてみよう。 

ここで判断の対象にするのは，メモリと 
ハードディスクの容量である。するとメモ 
リは 1 M バイトから 12 M バイトまで，ハー 


ドディスクは最低ゼロから数百 M バイトま 
でと，どちらも幅広い。しかし，そのなか 
でハードディスクは 20 M バイト以上を一括 
して扱い，あまり区別しないことにする。 
それだけあれば，最低限必要な論理環境を 
整えるのに，容量的な問題はない！:考えて 
いいからだ。メモリも，あまり壮大な容量 
について 考えなくてもいいだろう。すると 
モデルケースとして，次のようなものを挙 
げることができる。 

モデル1メモリ1 M バイト • HD なし 
モデル2 メモリ2 M バイト • HD なし 
モデル3 メモリ2 M バイト. HD あり 
モデル4 メモリ6 M バイト • HD なし 
モデル5 メモリ6 M バイト. HD あり 

以降はこれらの番号を使って，話を進め 
ていくとしよう。 

注文の多い料理 

X 68000 を使うにあたっては，誰しも目的 
をもって使っていると思う。ゲームも立派 
な目的であり，こうやって原稿を書いたり 
パソコン通信，作曲， CG 制作と，幅広い使 
い方ができることは， X 68000 自身の特徴を 
よく示している。そしてそれぞれの目標に， 
最も適した環境が求められているのである。 
そのなかで自分のやること•やりたいこと 
を把握し，目の前の物理環境と照らし合わ 
せて，環境を組み立てていかなければなら 
ない。ことばでいうと簡単だが，現に誰し 
もがこれに悩んでいるのだ。 

物理環境が無限であれば，ありとあらゆ 
る用途に関して，問題があっさりと片づく 
ことはわかりきったことである。しかし実 
際には，デバイスドライバを切り替えたり 
する必要や，常駐しているシステムプログ 
ラムを解除したり，頻繁にフロッピーを抜 
き差しすることに，少なからず嫌気がさし 
ているのである。 

そこで考えなくてはいけないことは，ど 
のような目的を重視し，何を自分にとって 


の標準にする力、，ということである。物理 
的に解決すべきことを，自分の手間や時間 
と引き換えに実現することが納得できるか 
どうか，と考えてもいいだろう。しかしこ 
れは，ここではっきりと具体的に結論をい 
うことのできない，難しい問題である。な 
ぜなら，それは使う人の価値観そのもので 
あり，普遍的なものとは相反するからだ。 
だからまず，しっかりと自分の目的を見つ 
め，現状認識を深めることが必要だろう。 
そこで初めて，目的に対する手段が姿を現 
すのである。 

とりあえず味見してみよラ 

それでは本題として，最初に挙げたモデ 
ルケース別に，いくつかの具体例を想定し 
てみよう。番号の小さい順に，まずは1番 
からである。 

•モデル1 ( 1 M • HD なし） 

初代無印や， X 68000 PRO の無拡張状態 
にあたる。この場合は，目的別のフロッピ 
一による複数のシステムデイスタを用意す 
ることが必須である。必要に応じて，起動 
用と実行中のフロッピーを切り替えること 
も考えてぉくといい。 

こうすればメモリとフロッピー容量のど 
ちらも圧迫する日本語入力関係などが，か 
なりすっきりするからである。起動フロッ 
ピーには ask 68 k . sys を入れてぉき，実行フ 
ロッピーには辞書ファイルを入れるといっ 
た工夫が必要になってくるだろう。ほかに 
も human . sys や，デバイスドライバがなく 
なるだけでも，かなりの容量の余裕が作れ 
る。常駐させるアプリケーションも，最低 
限必要なものだけに留め，メモリとフロッ 
ピーに入れるものをギリギリまで絞り込む 
ことがポイントになる。便利さと容量を秤 
に掛ける，ハムレット的な悩みを背負うこ 
とになる;^ろう。 

しかし，容量の不足に耐えかねて，グラ 
フィック RAM を RAM デ イスク にするの 

特集ナベには必ずフタがある 59 


► 「グラディウス IIj はなかなかの出来ですね。2面のボスのところが少し手抜きだった 
けど。僕はほぼ完璧な移植だと思ったんだけど，友達いわく r アルゴリズムが全然迪う。 
当たり判定も X 68000 モードだとでかいぞ J 。 マニアって怖い。 

伊与田良 （19) X 68000 EXPERT , Xlturbo 來京都 







は，私としてはあまりお勧めしない。もし 
設定したとしても，何かの操作に伴う中間 
生成ファイル用とか，格納される内容や用 
途を限定するように気を配ったほう力 U 、 い 
だろう。理由は，動作や保存が不安定だか 
らである。これはデバイスドライバ側の問 
題なのではなく，グラフィック RAM とい 
う特殊なメモリの性格に，原因があると考 
えてほしい。 

_モデル2 ( 2 M • H D なし） 

俗にいう標準タイプが，このカテゴリー 
に入ることになる。モデル1同様，同時に 
アクセスできる磁性面がフロッピー2枚し 
かないので，複数のシステムディスクを使 
い分ける形式は変わらないだろう。ただし 
この場合では，メインメモリに比較的余裕 
があるので，環境の形態にはある程度の幅 
をもつことが可能になっている。 

たとえば，起動フロッピーは固定してし 
まい，実行フロッピーを複数持たせたりす 
ることもできるし，単純に システムデイス 
クを，用途別にいくつも作る方法も可能だ。 
前者は，作業内容を切り替えるときに毎回 


リセットしなくてもよくなるし，後者は余 
計なデバイスドライバなどを削ることで， 
メモリに余裕が生まれるわけである。そし 
て，その余裕を， RAM ディスクに割いたり 
するなどの応用が考えられるだろう。その 
へんは実際に試行錯誤で，それぞれでいろ 
いろ試してみて煮詰めていくのが，いちば 
んの近道である。 

ほかにも，10 0 K バイト程度の RAM ディ 
スタを確保しておいて，サブ辞書をコピー 
しておくと， ask の ON / OFF 時に効果があ 
るし，なおかつちょっとした作業ドライブ 
としても使えて，便利かもしれない。さら 
にはもっと大胆に， 700 K バイトの RAM デ 
ィスクを用意して，辞書ファイルを全部コ 
ピーしてしまうといった荒ワザもある。特 
に辞書をすべて RAM ディスク上に置くと， 
日本語入力の操作性が飛躍的に向上するの 
で，ぜひ一度試してみることをお勧めする。 

なにしろ，作業中に辞書フロッピーがい 
らなくなるメリットと，その速度向上は非 
常にありがたい。ただ，さすがにこんなこ 
とをすると，残りメモリが厳しく，ほぼ1 


ファイルセレクタ万歳論 


以下のような事態を想定してみよう。あるド 
ライブの，どこかのディレクトリにあるファイ 
ルを探し出して，別なドライブの指定されたデ 
ィレクトリにコピーするということをしなけれ 
ばならない場合である。どれだけの手間がかか 
るのか，考えてほしい。まず探す段階で where , 
x を使い，発見されたディレクトリに移動する 
か，フルパスを長々と入力してコピーしてやら 
ねばならないだろう。これが I 個ならよいが， 
複数ならばいくらコマンド編集機能を駆使して 
も，かなりの重労働になる。何度も同じ作業を 
繰り返すなら，バッチファイルという手もある 
が，たいていは些細なことが多く，そこまでの 
必要性を感じさせないだろう。つまり，そうい 
った「つまらない」作業に，時間や労力を使っ 
ているということになる。そこでファイルセレ 
クタを用いることで，それらを回避しようとい 
うわけである。窮屈な環境で，メモリやディス 
クの容量を割くことには，抵抗があるかもしれ 
ないが，その犠牲を遥かに上回る効果が期待で 
きるのである。 

ここで何が負担になっているかというと，フ 
ァイル名や コマンド 名のキータイプである。つ 
まりファイルセレクタとは，そのキータイプを 
軽減するものなのだ。ただし，あくまでも軽減 
であって，なくなるわけではない O command . x に 
対して行う入力の一部を代行して，助けてくれ 
るというわけである。したがって，ひととおり 
Human 68 k や command . 父のことがわかっていな 
いと，使いこなすことは難しい。しかし各種機 
能が充実しているものが多いため，そこまで深 
刻に考えなくても，現実には基本的な作業を， 
初心者が簡単にこなすことが可能になっている。 
これは結果的にファイルセレクタの最大のメリ 
ットだといえるだろう。 


またディレクトリ名の入力が軽減されること 
で，合理的で理解しやすいディレクトリ構造や 
ディレクトリ名を使えることも忘れてはいけな 
い。このメリットは，ハードディスクの管理に 
対し多大な威力を発揮すること間違いなしであ 
り，使用前と使用後の結果が，歴然と現れる真 
のメリットである。ほかにも，ファイルの拡張 
子に対して，指定されたコマンドが自動実行さ 
れるように，自分でカスタマイズできたりする 
といった機能など，それぞれの作者が必要とし 
たり，便利だと考えた機能を自分の用途に合わ 
せて設定することで，自分だけの合理性や便利 
さを追求することができるのである。 

では実際に ，X 68000で使えるファイルセレク 
夕にどんなものがあるか見てみると，商品とし 
て市販されているのは ， 「The File Professor 」 （口 
ゴスシステム）ぐらいのものである。これはか 
なリシンプルなもので， PC -980 I 用の 「エコロジ 
一 j というやつにかなり似ている。自分でカス 
タマイズしたりすることはできないので，ある 
意味で初心者向けかもしれない。しかし，定価 
が28,000円（税別）とちょっと高いのが難であ 
る。 

ほかに挙げるとなると，フリーソフトウェア 
になってしまうが，バージョンアップの頻度が 
目立つ di . x とか（編集部では 0.51 という結構昔 
のバージョンを愛用する人が多い），2つのディ 
レクトリを同時参照しながら作業できる tf . x , 
PC -980 1の FD . EXE ライクな fu . x といったものが， 
比較的有名のようだ。いずれにしろ入手方法が 
開放されていないという問題があるが，選べる 
かぎり自分に合ったものを探すと末長く使えて， 
結果的に大きなブラスになることは保証しよう。 
環境を作るうえで，ぜひ考えに入れてもらいた 
いものである。 


►現在，屯の免許を取りに行ってます。 
す為だけに行ってるからだな，きっと。 


M バイト同然になってしまうので，これを 
標準の環境にするには，それなりの覚悟が 
必要である。しかしまあ，こういうことで 
悩むことができるぶんだけ， 1 M バイトに 
比べると，2 M バイトというメモリ空間は 
贅沢なものなのであろう。 

小さなナベと大ぎなナベ 

ここまでは，比較的小さなナベの話であ 
ったが，ここからは標準以上の環境の話に 
触れていくことになる。手の届かない物理 
環境ということで無視するのではなく，将 
来自分の希望をかなえるために必要な物理 
環境は何か，というものを考えるうえで知 
ってお〈必要のある領域として捉らえても 
らいたい。 

•モデル3 ( 2 M • H D あり） 

X 68000 EXPERT 以降のハードディス 
ク内蔵機種がこれにあたる。 X 68000 ACE 
や X 68000 PRO の HD タイプに1 M バイト 
を増設したり，前者の機種に個人で外付け 
のハードディスクを増設した人も，ここに 
入ることになる。このタイプの特徴は，ハ 
ードディスクのおかげで，フロッピーの入 
れ替えなしに，ほとんどのアプリケーシヨ 
ンを扱うことができる点だろう。日本語環 
境としては，辞書をハードディスクに入れ 
ることで，フロッピーとは無縁になるので 
かなり快適になる。その際には，できれば 
専用のドラィブとして，領域を確保したほ 
うがいいだろう。ほかのアクセス頻度の高 
いドライブと一緒にしていると，こまめに 
管理してない場合に，目に見えてアクセス 
効率が悪くなるからである。 

対して，このタイプの問題というのは， 
モデル2の場合と同様に， 2 M バイトのメ 
イン RAM ではすベての環境を兼用してま 
かなうことが，実際には難しいということ 
にある。ここで，常にハードディスクから 
起動する弊害が，表面化してしまうことに 
なる。 config . sys がハードディスク上で固 
定されてしまっていると，フロッピーのよ 
うに，用途別に何種類も持つことが無理の 
ように見える。しかしそれも工夫次第で， 
解決することは可能なのである。 

試しにハードディスタにアプリケーシヨ 
ンをインストールしておき，それ専用のシ 
ステム構成をした config . sys と autoexec . 
bat の入った， フロッ ピーのシステムディス 
クを作ってみよう。ドライブ名が，フロッ 
ピードライブ優先になっていることを考慮 
して， path の設定を行ってやるなりすれ 
ば，ハードディスク上で各種アプリケーシ 
はっきりいってメンドイど〜。うう，資格を増や 
大隅茈樹 (18> X 68000 EXPERT 束京都 
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ヨンを最適の環境で扱うことができるよう 
になる。あくまでも起動だけをフロッピー 
から行い，本体はハードディスクの上とい 
うのが肝心である。ブートの設定は STD 
(スタンダード）にしておかないと， OPT . 
1キーをイチイチ押さないといけないので， 
そのあたりも忘れないようにしたい。 

籲モデル4 ( 6 M • HD なし） 

これは最も特殊な環境である力 ? ，それな 
りに興味深いものがある。ハードディスク 
より先に，メモリを増設した状態というこ 
とになるが，一般的にハードディスクの導 
入がメモリよりも優先度が高い！：いわれる 
ために，あえてこの選択をする人は少ない 
かもしれない。しかし，ハユドディスクよ 
りもメモリを増設したほうが，できること 
の範囲が拡張されるという考え方もある。 
将来のハードディスクの導入を睨んだ，一 


えて，いつでもフロッピーだけで起動する 
ことのできる，同様な能力を持つシステム 
を用意してぉくといい。予備の蓋と考えて 
もいいし，私のように出先でも使える自分 
専用の環境，という目的があれば，メンテ 
ナンスの頻度も高まるだろう。いざという 
とき困らないようにするのは，環境の思想 
の基本なのかもしれない。 

料理は腹一杯食べねばならぬ 

こうして簡単に，物理環境に対する論理 
環境のあり方を見てきたが，具体性に欠け 
た抽象的な話ばかりで，わかりにくいとこ 
ろが多々あったと思う。プログラミングや 
レイトレーシングといった方面に疎いため， 
そういう方向を意識した記事が書けなかっ 
たのは残念なことである。 


n 68 k のみでできることを想定して書いて 
みた。これはフリーソフトウェアで簡単に 
解決できるような問題とかも，やってでき 
なくはないということを示したかったとい 
うことである。ある種の ツール やアプリケ 
ーシヨンがないからといって，絶対に不可 
能ということは，あまりないからである。 
誰にでも手に入る材料でやってみることで， 
どこに無理があるかとか，どこが不便かと 
いうことを知って，そこで初めて便利にす 
るための努力をすることが，後々のために 
いいのではないかと考えてみたからだ。 

今回の特集記事を読んで，読者の皆さん 
が自分のシステムの見直しをし，より便利 
な X 68000に近づけたらいいなと思う。その 
わりには，書いた本人が合理的な環境から 
かけ離れているかもしれない。今回の特集 
を読んで，もっと勉強しないといけないな 


また本文では，あくまでも標準の Huma あ，うんうん。 

フリーソフトウェアでの環境強化 


時的な過渡期のシステムの可能性として， 
その存在を否定することはできない。 

メモリがいくらあっても，所言全フロッピ 
一しかないので，複数のシステムディスク 
を作ることになることは間違いないだろう。 
メモリに余裕があるわけだから，起動フロ 
ッピーを1枚にしてしまって，状況に応じ 
て各種アプリケーションの実行用のフロッ 
ピーを使い分ける方法のほう力 5 '，効率的に 
はいいかもしれない。ハードディスクを導 
入したあとも，それらのフロッピーをイン 
ストールするだけで，同様な環境が維持で 
きるという考え方もあるからだ。 

また RAM ディスタを大胆に取ることも 
必須であろう。辞書はこの際当然として， 
多用するッールやアプリケーションも~~■緒 
にコピーしておくと，妙に快適になって気 
分がいい。ただしコピーするにあたっては， 
起動時にそれなりの時間を食うので，短気 
な人にはあまりお勧めしない。逆に，これ 
に慣れると，状況によってはハードディス 
クすら遅く感じるようになってしまうかも 
しれないので，注意が必要だ。 

•モデル5 ( 6 M • HD あり） 

これはもう解説の余地はあまりないだろ 
う。ある種の理想的環境として，モデル3 
や4で実現されていることができて，なお 
かつ姑息な手段を使わずに，多くのアプリ 
ケーシヨンや RAM デイスタを，リセット 
したりせずに縦横無尽に使えるのである。 
ただ，モデル3で書いたフロッピーから起 
動して， ハードディスク 内のアプリケーシ 
ョンを使う方法は，意外と応用が利くので 
チェックしておきたい。 

またこれは， ハードディスクユーザーす 
ベてにいえることだが，万が一のことを考 


X 68000を買ったばかりで，まだ右も左もわか 
らない時期の人に，標準のシステムは不便だか 
らといってフリーソフトウェアを山のように渡 
しても，ほとんど役に立たないことは想像に難 
くない。かといって，自分のスタイルを確立し 
た人の環境をそのままコピーしても，結局教え 
られた一部の機能を，いわれたとおりに使える 
だけに終わってしまうだろう。結局，自分で少 
しずつ地道に鍛えていくのがベストなのである< 
勉強にもなるし，自分にとって効率的で合理的 
なシステムができるからである。 

また，フリーソフトウ〇:アの性格も，誤解さ 
れていることがあるので注意してほしい。基本 
的に無保証だし，危険な使用法が警告されてい 
るものもある。古いものでは，標準添付のもの 
のほうが性能がよくなったものもある。いざ便 
利だと思って導入しても，自分の環境と相性が 
悪かったりするかもしれないし，最悪の場合に 
はほかの環境にまで悪影響を与えるかもしれな 
い。そういうところを，うまく見極めてつき合 
わなくてはならないのである。 

それでは，私の知っている範囲で，いくつか 
のフリーソフトウェアを紹介してみよう。一応 
こんなものもあるという感じで，軽く触れる程 
度に留めておく。今回の特集に沿って，環境向 
上が目的のものをメインに紹介していこう。 
★代用タイプ 

一応標準システムに機能があるものの，機能 
を絞ったり高速化を実現しているものを，この 
タイプとする。同じような機能を実現するもの 
が多いが，それぞれが微妙に機能が異なってい 
て複雑なのが特徴だ。 

•hiocs.x,hst.x,tc.x etc. 

画面表示関係の iocs.x を拡張 • 高速化 
•supered.x,ted.x etc. 

標準 システムの ed.x の 改良版 
■hcpx.x,acopy.x etc. 

高速，多機能のディスクコピー 
•hramdisk• sys , grad. 「， cramdisk.sys etc. 

同じく高速，多機能の RAM ディスクドライバ 
•df.x'sf.x etc. 


フロ ツ ピーのフ オーマツ トプログラム 

このほかにもハー ドディ スクで dir コマンド 
を使ったときに，残 量 チェックを回避するため 
の簡易 dir コマン ドなど，些細なものほど種類が 
多く，これといった代表がないものもある。 
★拡張タイブ 

標準 システムでは 実現できな い 機能をサボー 
卜。一度使うと手放せなくなることが多い。 
•ainit • sys, emit. sys 

選択式 config.sys を実現するもの 
#condrv.sys 

本来は バッ クスクロールを実現するものだが, 
各種の表示関係の拡張も可能になっている 
•adddrv • x , rendrv.x 

コマン ドラインからデバイスドライバを追加 
したり削除したりするもの ’ 

#di.x,tf.x,fu.x etc. 

ファイルセレクタ。別項參照 
■reorder.x,tsort.x,shake.x etc. 

ディレクトリの順番を整頓するもの 
•twentyone.x 

ファイル名の認識を，21文字まで拡張するも 
の。いくつかの特殊文字も，ファイル名に使え 
るようになる。 Human 68 k の バージ ョ ンに 対応し 
たものを使う必要があり，これを利用して長い 
ファイル名を作ると，標準では識別できなくな 
ることが多く，使用には十分な注意を要する 
★加エタイプ 

何かのデータに操作を加えて，特定のメリ ッ 
卜を生み出すもの。主にデータ圧縮の機能の恩 
恵を受けることが多い。 

•lha.x,lh.x 

アーカイバという分類のソフト 
#lzx.xjzd.x 

各種ファイル圧縮プログラム 

多くの種類が存在しているが，本当に自分が 
必要としているものかどうか，よく考えてから 
使ってほしい。なかには古いバージョンのほう 
が，自分の目的に合致するような場合もめずら 
しくないので，根気よくいろいろ試しながら， 
自分の環境を育てていただきたいものである。 
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►箱庭ゲームからバブル経済まで話題を城開する泉さんと， 「シム 魔女狩り」仮想レビュ 
-の获窪さん。この2人は本当に仲がいいのだろうか？ううむ，それにしても4月号の 

Oh ! X は获潘さんといい金子さんとい t . 本能煩悩万哉！ 

梅本幸一郎 （19) Xlturbo , PC -1490 UII 柬 M 都 




[特集]明日のための環境づくり 



自分だけの環境をつくるために 

CONFIG.SYSiAUTOEXECM0^b<!9 


Izumi Daisuke 泉大介 

自分のシステムをどろ構築すべきかの見当がついたなら，実践あるのみです。 
HumanB 8 k の起動の仕組み， C 〇 NFIG . SYS と AUTOEXEC . 巳 AT 
の役目を確認していきながら，設定の方法を身につけてい吉ましよう。 



X 68000 でプログラムを実行する際にな 
くてはならない Human 68 k 0 この Human 68 
k を使いこなすには， CONFIG . SYS と 
AUTOEXEC . BAT の理解が不可欠だとい 
われます。 Human 68 k は起動時に CONFIG . 
SYS を読み込んで，システムをチュー 
ンアップするという表現があります 。 CON 
FIG . SYS は システムチューン アップ ， AUTO 
EXEC . BAT は ューザーチューン アップ だ， 
ともいわれます。 

「なんのこっち ゃ」 というのが，正直な感 
想でしよう。筆者が初心者向けにこれらの 
ことばに凝縮したと思い込んでいるその意 
味を，実際の初心者がその片鱗なりとも想 
像することはありません。すでにわかって 
いる人から見れば，短いことばにうまく凝 
縮したと思える表現なのですが，初めてこ 
れに触れる方々には，まったく意味をなし 
ていない のです。 

なぜこのようなことばが使われるのか。 
X 68000 の起動の過程を追いかけながら，そ 
の理由を探ってみたいと思います。 

電源投入（あるいはリセット） 

コンピュータは， CPU と呼ばれるマイク 
ロチップがメモリから命令を1つひとつ取 
り出し，それを実行することで動いていま 

図1電源投入時の X 68000 の動作 


ROM 内の IPL の実行 

ディスクの特定の場所から 
1 プログラムが読み込まれる 


システム ローダの 実行 


i Human 68 k や 0 S -9 の読み込み 


起動 
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す。この命令の固まりがプログラムで，必 
要に応じて異なるプログラムを実行できる 
よう，メモリにはデータの書き換えが可能 
なもの ( RAM ) が使われています。電源が 
入れられた直後は， RAM にはなんのデー 
夕も入っていません。 RAM は通電してい 
ないとデータを保持することができないか 
らです。つまり，電源を入れた直後の RAM 
には，実行すべきプログラムが何もないこ 
とになります。 

このため，電源を入れられた直後の X 
68000がまずやる仕事は，ディスクから実行 
すべきプログラムを読む込むことです。こ 
の仕事は，通電していなくてもデータを保 
持できるメモリ （ ROM ) にプログラムとし 
て収められています。どうせなら，必要不 
可欠なものといわれている Human 68 k を 
ROM に入れておけばいいのに，と思われる 
かもしれません。でも，そんなことをして， 
もし Human 68 k にバグがあったらどうし 
ましよう。また，これまでに Human 68 k は 
数回にわたってバージョンアップされてい 
ますが，これに対応することも考えなけれ 
ばなりません。もし Human 68 k が ROM に 
書き込んであったとしたら，バージョンア 
ップは新しい ROM を既存の ROM と交換す 
るという作業に頼らなければならなくなる 
でしよう。本体のネジを外し，マイナスの 
ドライバか何かで ROM を引きはがし，代わ 
りに新しい ROM を装着するのです。誰もそ 
んなことをやりたいとは思いません。プロ 
グラムをディスクから読み込みそれを実行 
する，という単純な仕事であるがゆえに， 
新しい Human 68 k のディスクを挿入して 
電源を入れるだけで Human 68 k の新バー 
ジョンを使うことができるのです。 

ROM に書き込まれたこのプログラムは， 
IPL(Initial Program Loader ) と呼ばれて 
います。起動のようすをもう少し厳密にい 
うと， IPL は Human 68 k を直接ディスクか 
ら読み込むのではなく，ディスクの特定の 
場所に入れてあるプログラムを読み込んで 


実行するようになっています。そして，こ 
の読み込まれたプログラムがさらに Human 
68 k の読み込みを行います。 

つまり，図1のような仕組みになってい 
るわけです。 ディスクの 特定の場所から読 
み込まれる プログラムは， 図では システム 
ローダ（システムを 読み込むものという意 
味） と 表記して あります。 システムローダ 
は， FORMAT コマンドでシステムディス 
クを 作成するときに， ディスクに 書き込ま 
れるようになっています。 

IPL の読み込んだ システム ローダが， 
Human 68 k を読み込むためのプログラム 
なら，続いてディスクから Human 68 k が読 
み込まれます。 システム ローダが OS -9/ 
X 68000 を読み込むプログラムなら，ディス 
クから OS -9 が読み込まれます。 

1台のハードディスタを2つのパーティ 
シヨン（領域）に分け，一方に Human 68 k 
を，もう一方に OS -9 を入れておけば，どち 
らを起動するのかをメニューで選択できる 
ようになります力 5 '，このメニューを表示し 
ているのも システムローダです o R 0 M 内の 
IPL にはこのような機能はありません。 
Human 68 k と OS -9 の2つをハードディス 
クに入れる際には，まず OS -9 でハードディ 
スタを フォーマット しなければならないと 
いう理由もあきらかです。 OS -9 は Human 
68 k とは異なった フォーマット を採用して 
いますが， Human 68 k のハードディスク用 
システムローダは この フォーマッ トを サポ 
ートしていないため， OS -9 を読み込むこと 
ができないのです。 

Human 68 k の起動 

CPU は本来メモリ内のデータを操作し 
たり計算を行うためのものであって，画面 
に文字を表示したり FM 音源を鳴らすよう 
な機能は持っていません。これらの機能は 
専用のハードウエアを使って実現されてい 
るのです。メモリの一部がこれらのハード 


► 本当に3階から落としても大丈夫なんですか？リムーバブルハードデイスタのカー 
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ウェアを操作するために利用されており， 
本来ならユーザーは，これらの特殊用途の 
メモリにデータを書き込むことによって， 

直接ハードウヱァを操作しなければ，画面 
に文字を表示することはできません。 

こういった作業の不便を軽減するため， 
ROM の中にプログラム集が用意されてい 
ます。これは IOCS コールと 呼ばれて おり， 
簡単に画面に文字を表示できるようにした 
り，その表示位置を設定するといったこと 
から，グラフイック，マウス， FM 音源とい 
ったものまで， X 68000 の ハードウヱア 能力 
のほとんどが サボー トされています 。 IOCS 
コールを使えば，ユーザーはハードウェア 
のこと を ほとんど意識することなしに X 
68000 を 操作できます。つまり 「 ビデオコン 
トロー ラと CRT コントローラを かくかく 
しかじかのように設定する」のではなく， 
「画面の表示モードを 768 X 512 ドッ 1^ X 16 
色にする」といった，抽象的な操作ができ 
るようになるわけです。 

システム ローダに よ って 読み込まれた 
Human 68 k は，この IOCS の上にさらに抽象 
的な操作イメージを展開します。その最た 
るものがファイルという概念です。デ ィス 
クに収められた一連のデータ列を「第3卜 
ラックの第 1 セクタ〜第 5 セクタに入って 
いる データ j としてではなく，たとえば 
「 sample . c というファイル」として操作で 
きるようにするのです。さらには画面，キ 
ーボード， RS -232 C ， プリンタといったも 
のまでファイルとして扱えるようにし， 
copy test . c prn 

のようにファイルのコピー機能でプリンタ 
に印字できる機構を提供します。 

他方では，複数のプログラムがメモリの 
同じ場所を別の目的に使うことがないよう 
に，どのプログラムがメモリのどこを使っ 
ているかという情報も管理します。同時に， 
メモリの一部を複数のプログラムで共有し 
たいという要望には，メモリの一部を割譲 
してこれに充ててくれます。 

本来なら， 1.2 M バイトあるフロッピーデ 
ィスクのどこにデータを格納しようと，あ 
るいは， 4 M バイトあるメモリのどこにプロ 
グラムを読み込んで実行しようと，まった 
〈ユーザーの自由なのです。ただしそれで 
は，自由にディスクを交換してデータを共 
有することはできなくなります。他人の作 
ったプログラムを実行したら，自分の 
X 68000 で動かしていたプログラムを書き 
換えてしまったなどという事態が起きたの 
では，安心してプログラムを使うことはで 
きません 0 Human 68 k は X 68000 ユーザーが 

► ( KO ) さんへ。某国立大学の入試問題（英語) 

ちなみに昨年はうさぎとかめの話でした。 
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安心してディスクを交換でき，プログラム 
を実行できるための共通の土台ということ 
ができるでしよう。 

共通の土台が杓子定規の堅物では，ユー 
ザーの要求に柔軟に応えることはできませ 
ん。ある人は Z - MUSIC を Human 68 k の機 
能の一部として組み込んでおきたいと思う 
かもしれませんし，ある人は FM 音源すら 
必要ないと考えるかもしれません。プログ 
ラム作りを行う人は，ハードディスクより 
も高速な RAM ディスタは必須と考えるか 
もしれませんし，メモリの一部を RAM デ 
ィスタに取られてしまうのはどうも……と 
考える人もいることでしよう。 

Human 68 k の採用した解決策は簡単な 
ものです。実際にディスクにデータを書き 
込んだり，ディスクからデータを読み出し 
たり，あるいは FM 音源にデータを出力し 
て演奏させるといった部分を Human 68 k 
から独立させたのです。これらハードウェ 
アとのやりとりを行う部分はデバイスドラ 
イバと呼ばれています。決められているの 
は， Human 68 k とデバイスドライバの間の 
データやりとりの方法だけであり，現在デ 
ータをやりとりしているデバイスドライバ、 
力す，実際にどんなハードウェアを操作して 
いるのかを Human 68 k が知る必要はあり 
ません。デバイスドライバにデータ要求を 
出せばデータが転送されてくる，デバイス 


ドライバにデータを渡せば出力してくれる， 
それだけわかっていればいいのです。 

画面，キーボード，ディスク， RS -232 C 
などを制御するデバイスドライバは， 
X 68000 が機能するうえで必要不可欠なも 
のとして最初から組み込まれています。そ 
のほかのデバイスドライバは， ユーザーが 
必要に応じて取捨選択すればいいのです。 
ユーザーは どのデバイスドライバを使おう 
としているか，それを知るために起動され 
た Human 68 k は次の段階へ進みます。 

CONFIG . SYS の驗込み 

CONFIG . SYS は， 
type contig . sys 

とすれば画面に表示して読むことのできる 
テキストファイルです0この中で， 

DEVICE = ¥ SYS¥PRNDRV • SYS 
など！： 「 DEVICE 」 で始まっている行が， 
デバイスドライバの組み込みを指示してい 
る行です。 X 68000 のシステムディスクに入 
っている CONFIG . SYS では， 

PRNDRV.SYS :プリンタドライバ 
ASK 68 K.SYS :かな漢字変換ドライバ 
OPMDRV.SYS : FM 音源ドライバ 
PCMDRV.SYS : PCM 音源ドライバ 
FLOAT 2 .X :実数計算ドライバ 
HISTORY. X :ヒストリドライバ、 


デバイスドライバは常駐プログラム 


CONFIG . SYS で組み込みを指示されたデバイ 
スドライバは，スーパーバイザ領域にメモリを 
割り当てられて常駐します。つまりデバイスド 
ライパはタダではなく，ある程度のメモリ消費 
をともなうものだということです。メモリが IM 
バイトしかない X 68000 で，やたらめったらとデ 
バイスドライバを組み込むと，メモリが足りな 
くなり，大きなプログラムを実行できなくなっ 
てしまいます。 

なかでも， ASK 68 K . SYS と HISTORY . X はメモリ 
食いです。状況が許せばこれらのデバイスドラ 
イバの組み込みを考慮したいところです。 HIST - 
ORY . X は非常に便利ですが，これがなければ 
X 68000 が動かないというものではありません。 
なければないですむものですので，これは第 I 
候補です。漢字変換を利用しないなら， ASK 68 K . 
SYS も外すことができます。また，音を出す必要 
がなければ， 0 PMDRV . X や PCMDRV . SYS は不必要 
です。でも今後のことを考えると，できればメ 
モリを増設するほうが有用といえるでしようか。 

デバイスドライバもプログラムの一種ですか 
ら，なんらかの方法で CPU がこれを実行しない 
ことには動作できません。デバイスドライバが 
動くタイミングは3つあります。 

ひとつは，一定時間ごとに CPU の仕事に割り 
込みをかけてくるタイマを利用する方法です。 
割り込みがかかると CPU はそれまでの仕事を中 


断して“割り込みモード”になりますから，その 
スキに所定の仕事をやってしまうのです。これ 
は一種のマルチタスク処理といえるでしよう。 
標準のデバイスドライバでは， 0 PMDRV . X がこ 
の方法で動いています。 

もうひとつの方法は， Human 68 k から呼び出さ 
れるまでじっと我慢の子で待っていることです。 
PRNDRV . SYS はブリンタを操作するデバイスド 
ライバであると同時に， “ PRN ” という"疑似フ 
ァイル名"を用意する役割も持っています。ユ 
ーザーが， 

copy test.c prn 

などと PRN ファイルにデータをコピーすると， 
Human 68 k は PRNDRV . SYS とデータのやりとりを 
してコピーを実行します。このときを捕らえて 
動けばいいわけです。システムディスクで提供 
されているほとんどのデバイスドライバがこの 
タイプです。 

最後は横取りタイプです。 ASK 68 K . SYS は， 
Human 68 k が CON デバイス （ Human 68 k に標準で組 
み込まれている） にキーデータを よこすように 
要求を出すと，この要求を横取りして動きます。 
CON デノ く イスに なり代わって キーデータを 読み 
込み，かな漢字変換を行った結果をなにくわぬ 
顔で返すのです。 HISTORY . X も同様の仕組みで 
動いています。 


では，サザエさんが出題されています。 
X 68000/ XVI - HD . PC -286 VE 柬京都 


特集 CONFIG . SYS と AUTOEXEC . BAT のからく り 63 




私の環境見てください[丹明彦] 


使用機種 X 68000 PRO II 

実装メモリ 8 M バイト 

ハードディスク 80 IVI バイト （ SASI ) 

A : ハードディスク （30 MB , システム〉 

B : フロッピーディスク （0 ドライブ） 

C : フロッピーディスク（ I ドライブ） 

D : ハードディスク (2 MB , 辞書） 

E : ハードディスク （40 MB , 作業用） 

F : RAM ディスク （ IMB , テンポラリ） 

G : ハードディスク (8 MB , ゲーム） 

というドライブ構成にしているが， D : は Die 

tionary , F : は Fast , G : は Game という由来が . あ 

るわけではない。基本的に C 0 MMAND . X の環境。 
ヒストリドライバもつけている。テキストエデ 
イタには MicroEMACS , C コンパイラには GCC を 


といったデバ M スドライバを組み込むよう 
に指示されています。 

もしプリンタを使わないのならば， 
PRNDRV . SYS を組み込む必要はありま 
せん。 CONFIG . SYS に書いてないデバイ 
スドライバは組み込まれませんから，この 
行を削除してしまえばいいのです。もとも 
とどんな設定がなされていたのかがわから 
なくなる，という不安があるなら，行頭に 

をつけても結構です。つまり， 

* DEVICE =¥ SYS ¥ PRNDRV . SYS 
とするわけです。効果は同じことです。 

Human 68 k の システム デ ィス クの SYS 
ディレクトリには，上記のほかにもさまざ 
まなデバ、イスドライバが用意されています0 
たとえば PRNDRV 1. SYS は，エプソンの 
プリンタを X 68000 に接続するときに使用 
するデバイスドライバです。標準の 
PRNDRV . SYS はシャープ製のプリンタ 
用のデバ、イスドライバですから，プリンタ 
がエプソン製なら， 

RAMDISK . SYSttl 初に組み込もう 

DEVICE で組み込むデバイスドライバを指定 
するときに，デバイスドライバをどの順番で組 
み込もうか悩むものです。どんな順序で組み込 
もうと大差はないのですが，美学とかそれに類 
する沽券のせいで，音楽関係は並べて入れよう 
とか，機能を考えると HISTORY と ASK は並んで 
いるのが美しいとか，さまざまな思惑が交錯し 
て収拾がつきません。 

そんななかでも，これはトップにもってきた 
いといえるのが RAMDISK . SYS です。 RAMDISK . 
SYS が組み込まれるときに SHIFT キーを押して 
いると， RAM ディスクを初期化してくれるので 
すが， RAMDISK . SYS を最後に組み込みでもしよ 
うものなら， 「 RAMDISK はまだかいな」とポーッ 
と画面を眺めながら SHIFT キーを押し続けてい 
るというなんともマヌケな事態になります。美 
学をいうなら，これこそ真っ先に解決しなけれ 
ばならない問題だ。そうは思いませんか。 


用いている。ライブラリは XCver .2 のもの。最近 
アセンブラはほとんど使っていない。 TeX はた 
まに必要になる程度。 WYSIWYG ものは使ってい 
ない 。 Oh ! X の原稿を害くときは雷語を使うこ 
ともある。日本語 FEP は ASK 68 K ， AI 辞害のおか 
げでストレスはたまらない。 

システム起動時に常駐するのは FSX と ZMUSIC 
くらい。最近バックグラウンドでタスクを走ら 
せる bgdrv という公開ソフトを手に入れ，裏でコ 
ンパイラを走らせながら同時にテキストエディ 
夕で編集できる環境を得た。メモリを馬鹿みた 
いに食うけど，快適。 Human 68 k 上の開発環境と 
しては，とりあえず不満はない。わずかに贅沢 
をいわせてもらうなら，もう少しシステムエラ 
一に強い SX - WIND 0 W がほしいところ。 


#/Ml 

として組み込む必要があります。もちろん， 
このときオリジナルの PRNDRV . SYS は 
削除しておく必要があります。行末の‘#/ 
Ml ’ はオプションと呼ばれていて，デバイ 
スドライバのオプション機能を使うときに 
指示します0どのようなデバ、イスドライバ 
があるのか，それぞれどのようなオプショ 
ンを持っているのかはマニュアルを参照し 
てください。上の設定は，外字以外のすべ 
ての文字をプリンタのフオントで印刷する， 
というオプションです。 

CONFIG . SYS を読み込んだ Human 68 k 
は，その内容に従って次々とデバイスドラ 
イバを組み込んでいき，ューザーの指示し 
たとおりにシステムを構成していきます。 

CONFIG.SYS のそのほか® i 能 

CONFIG . SYS を使うと，ューザーはデ 
バイスドライバだけでなく，同時に操作で 
きる ファイルの 数， ファイル 入出力時に 一 
度に操作できるデータ量，ビープ音の音色， 
BREAK キーの無効化，バックグラウンド 
機能で同時に動かすことのできるプログラ 
ム数といった，さまざまな条件を設定する 
ことができます。 

同時に操作できるファイル数は， 

FILES = 20 

のように指定します 0 Human 68 k は標準の 
状態で，標準入力，標準出力，標準エラー 
出力， RS -232 C ， プリンタの5つのファイ 
ルを使っています。このため，上のように 
設定した場合には，ューザーは15個のファ 
イルを同時に使えることになります。同時 
に使えるというのは，あるファイルからデ 
ータを読み込みながら，別のファイルに書 
けるという意味です。プログラムを作る際 


には，5個，10個とファイルを読み込んで編 
集することがあります。これだけのファイ 
ルが同時に使われているわけですから， 
FILES は多いにこしたことはありません。 
FILES はどのディスタのなんというファ 
イルを操作しているかを保存しておくため 
のメモリを確保するためのものです。この 
ため， FILES に設定する数値を大きくする 
と，その分メモリも使われることになります。 
まあ，20というの!御勺なところでしようか。 

ファイル入出力時に一度に扱えるデータ量ば 
BUFFERS =20 

のように指定します。 Human 68 k がディス 
クの データを 扱うときには， データを BUFF 
ERS で確保されたメモリに溜め込んでか 
ら一気に書き込みます。このため BUFFERS 
に設定する数値が大きいほど，ファイルの 
読み書きは素早くなります。もちろん，そ 
の分メモリも使われるわけです。これも兼 
ね合いですが，20がやはり標準的なところ 
といえるでしよう 。 DIR コマンドを 2度続 
けて使うと，2度目にはディスクが動きも 
せず，すぐさまディレクトリが表示されま 
すが，これも BUFFERS にデ、イレクトリデ 
ータ が格納されているからです。 

ビープ 音の変更 やファンクショ ン キーの 
変更などについてはマニュアルに譲ります 
力す， CONFIG.SYS によってューザーの 使 
い方に応じたさまざまな設定が可能なこと 
がおわかりいただけたかと思います。これ 
が「チューンする」といわれるゆえんな の 
です。ここでひとつ注意点をあげておきま 
す。それは1111111311681<が€(^?10.5丫5の 
内容に従って システム を構成するのは， 
Human 68 k の 起動時だということです。こ 
こまで読み進んでくださった皆さんにはお 
わかりいただけていると思いますが ， CONF 
IG . SYS を書き換えただけでは システム 構 
成はまったく変わりません。電源を入れ直 
すか， CTRL キー， OPT . 1キー， DEL キー 
の3つのキーを同時に押す，あるいは 
X 68000 本体の RESET ボタンを押して， 
Human 68 k を再起動しなければ CONFIG . 
SYS の変更は有効にはなりません。 

COMMAND . X(DM 

CONFIG . SYS に従ってシステムが構成 
されたら，次に Human 68 k は COMMAND 
X を読み込み実行します。正確には ， CONF 
IG.SYS に， 

SHELL = COMM AND . X /P 
と書かれていれば，という条件がつくので 
す力す，現在のシステムディスクではこうな 


し 


♦•♦♦♦.命♦♦♦♦♦命♦命#令•♦♦♦•命 

DEVICE = ¥ SYS ¥ PRNDRV 1 .SYS 


► 4 月号は危ないネタが多くて。マシン語カクテルの筋肉弛緩剤といい，満開の電子ちゃ 
んといい， 「シム 魔女狩り」といい，こういうノリは好きなのでぜひまたやってください。 

加瀬崇(24> X 1. MZ -1500 束京都 
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っているはずてす。バージョンの古い Huma 
n 68 k にはビジュアルシヱル ( VS . X ) という 
グラフィカルなファイル操作プログラムが 
付属しており ， COMM AND . X ではなくこ 
ちらを起動することができたのですが ， SX 
- WINDOW の登場とともに役割を終えて 
引退といったところでしよう力、 

COMMAND . X の役割は，ディスクに格 
納されたファイルを閲覧したり，プログラ 
ムファイルを実行す る 手段を ユーザー に提 
供することです。具体的には ， COMMAN 
0.父は“八>”などのプロンプトを表示して 
ューザーからの キー入力を受けつけ，それ 
を実行する役割を持っています。 

A>ed config.sys 

と ューザーが 入力する と， - COMMAND.X 
は Human 68 k の機能を使って， ED . X を読 
み込むのに必要なメモリを確保し， ED.X 
を読み込み， ED . X を実行するという一連 
の手続きを踏みます。 ED . X の実行が終了 
すると，再び COMMAND . X はプロンプト 
を表示してューザーのキー入力を待ちます。 
これを延々と繰り返すわけです。いわば 
COMM AND.X はユーザーと Human 68 k 
の仲介役といえるでしようか。 

AUTOEXEC ■日 AT の実行 

読み込まれた COMMAND . X がまずや 
る仕事は， AUTOEXEC . BAT という名前 
のファイルを読み込んで実行することです。 


このファイルはテキストファイルで，コマ 
ンドがズラズラと並べられたような形をし 
ています。たとえば， 

PATH A :¥; A :¥ BIN ; A :¥ BASIC 2 
PROMPT $ P$G 

といった内容になっています。 マニュァル 
を参照なさるとおわかりかと思いますが， 
PATH ， PROMPT というのはいずれも 
Human 68 k に用意されたコマンドです。 

このようにコマンドを並べたてたファイ 
ルのことをバッチファイルといいます。 
COMMAND . X の重要な機能のひとつは， 
拡張子が “ BAT ” になっているファイルを 
バッチファイルと見なし，読み込んで実行 
できることです。たとえば TEST . BAT と 
いうバッチファイルを作ったとすると， 

A > test 

とするた^ナで，このバッチファイルを実行 
できます0バッチファイルの実行とは，並 
ベたてられた命令を順に実行していくこと 
にほかなりません。つまり，決まりきった 
一連の手順を並べておけば，4つも5つも 
命令を入力しなくても，パ、ッチファイルを 
ひとつ実行するだけでこと足りるというお 
いしいことができるわけです。 

AUTOEXEC . BAT は冒頭にも述べたよ 
うに，起動時に自動的に実行されるという 
特徴を持っています。このため，毎回起動 
するたびに実行するコマンドを AUTOEX 
EC . BAT の中に入れておけば，システム再 
起動の負担は大幅に軽減されるというもの 


です。上の例では，コマンド検索パスを設 
定し（これはぜひとも必要）， COMMAND . 
X のプロンプトを“ A >” というドライブ名 
だけしか表示しない標準のものから，‘ A : 
¥ BIN >’ のように現在のデイレクトリ名を 
表示するものへ変更しています。 

. 数の雖 

Human 68 k では環境文字列と表記され 
ていますが，一般には環境変数と呼ばれて 
いますのでここではそれに做うことにしま 
す0環境変数というのは，プログラムが必 
要とするデータを収めておく メモリのこと 
です。一般的にプログラムが大量のデータ 
を必要とする場合は，専用の初期化データ 
ファイルのようなものを利用します。ここ 
でいうデータとはもっとコンパクトなもの， 
せいぜい画面1行に収まるほどのサイズの 
ものです。 

たとえば COMMAND . X は，コマンド検 
索パスを path という環境変数に収めてい 
ます。同様にプロンプトを変更した場合は 
prompt という環境変数が用意され，どのよ 
うなプロンプトにするかというデータが格 
納されます。どんな名前の環境変数にどん 
なデータが セッ トされているのかは， 

A>set 

とすれば表示されます。 

path , prompt という環境変数は ， PATH 
コマンドや PROMPT コマンドを実行する 


CONFIG.SYS, AUTOEXEC .BAT の作り方 


自分専用の CONFIG . SYS を作成するために， 
CUSTOM. X という名前のコマンドが用意されて 
います。これは FORMAT.X コマンドなどと同様 
のビジュアルな画面で CONFIG . SYS を作成/修正 
するためのコマンドで， FILES , BUFFERS などの 
CONFIG . SYS のコマンドと，主なデバイスドライ 
パについてはそれが何をするものなのかが説明 
されています。デバイスドライバの削除は，力 
ーソルを削除したいドライバに合わせてから 
F 9 キーを押すだけと簡単です。ただし登録のほ 
うは，一覧表を表示して，その中から組み込む 
デバイスドライバを選択できるようにはなって 
いません。自分の手で ‘DEVICE ゴの続きを書き込 
んで登録するようになっています。 HELP キーで 
ファイル名の選択くらいできてもいいのではな 
いかと思うのですが。 

CONFIG . SYS はテキストファイルですから，テ 
キストファイルの作成/編集を行う ED . X を使っ 
て作ることもできます。システムディスクから 
Human 68 k を起動した場合なら， ED.X は 
A>ed -I config.sys 

とすれば利用できます。画面には CONFIG . SYS フ 
ァイルの内容が表示され，画面の左上で力ーソ 
ルが点滅しているはずです。スイッチの" - I ” は 
改行マークを表示するためのものです。必要な 


いと思われる方もいるかもしれませんが，わか 
りやすくするために，ここでは使用することに 
します。ということで，それぞれの行末には， 
そこで改行されていることを示す‘レマークが 
表示されています。 

力ーソルはカーソルコント ロー ルキーで移動 
させることができます。行の途中でリターンキ 
一を押せばそこに 4 i ’マークがつけられて行が 
分断されますし， BS キーを押せばカーソルの I 
つ左の文字を削除することが， DEL キーを押せ 
ばカーソル位置の文字を削除することができま 
す。 * レマークも通常の文字と同じように， BS , 
DEL キーで削除することができます。デバイス 
ドライバを登録するならこれらの機能を使って, 
DEVICE : 〜 

という行を新たに作ってやれば 0 K です。デバイ 
スドライバを外す場合には行頭に力ーソルを移 
動して‘キーを押し，行頭に‘*’をつければ完 
了です。カーソルコント ロー ルキーを押しっぱ 
なしにして行頭や行末までカーソルを移動させ 
るのが面倒ならば， CTRL キーを押しながら B を 
押してみましよう。これで力ーソルが行頭に移 
動します。カーソルが行頭にあるときに CTRL キ 
— を押しながら B を押すと，力ーソルは行末に 
移動します。 ED.X はこのように， CTRL キーを押 


しながらなにかキーを押すことで，あるいは， 
ESC キーを押してからなにかキーを押すことで， 
さまざまな機能が利用できるようになっていま 
す。詳しくは， HELP キーを押すと表示される機 
能説明，あるいはマニュアルを参照してくださ 
い0 

CONFIG . SYS の修正が終わつたら， 

ESC E 

の順にキーを押してください。これで変更した 
ファイルが再びディスクに書き込まれ， ED.X は 
終了します。変更結果をディスクに書き込みた 
くない場合は， 

ESC Q 

で終了してください。 

AUTOEXEC.BAT もテキストファイルですから， 
A>ed -I autoexec.bat 

とすれば変更することができます。また，テキ 
ストファイルは X 68000 標準添付のワープロ WP . 
X でも編集することができます。「ファイル」メ 
ニューの中の「ファイル入力」を選択して 
CONFIG.SYS を読み込み，変更が終わったら「フ 
ァイル」メニューの中の「ファイル出力」でデ 
ィスクに書き込みます。終了するときに「文窨 
を保存するか」と尋ねられますが，この問いに 
は No と答えてください。 
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►漸化式と稂分に殺されたので，1浪して理系から文系に逃げました。数学も物理もない 
経済学部に合格したので，数字にうなされることがなくなりそうです。 

沢田險 (19) X 68000 來京都 


と自動的にセットされますが， ユーザーが 
自分で環境変数をセットすることもできま 
す。 これには SET という コマンドを 使い， 

A>SET include=A:¥INCLUDE 
のようにします。これは include という名前 
の環境変数に， < A:¥INCLUDE , というデー 
夕を収めてみた例です。ちなみにこの環境 
変数は， C コンパイラが必要とする環境変 
数のひとつで， C コンパイラはコンパイル 
時にこの環境変数にセットされたディレク 
トリからインクルードフアイルを読み込む 
ようになっています。 

このほかに C コンパイラは， lib，temp と 
いう環境変数を必要とします0 C コンパイ 
ラを使用するなら，この 3 つの環境変数を 
起動時に設定しておくと便利です。つまり， 
SET include=A:¥INCLUDE 
SET lib=A:¥LIB 
SET temp=A:¥ 

という 3 行を，先の AUTOEXEC.BAT に 
追加しておぐわけです。フリーウェアとし 
て提供されているプログラムのなかには環 
境変数を使うものが種々ありますから，起 
動したらすぐにこれらのプログラムを利用 
するためにも， AUTOEXEC.BAT での環 
境変数の設定は欠かせません。 

環境変数をタリアするには， 

SET include= 

とします。環境変数にデータなしと設定す 
ることによって，環境変数を消すわけです。 

|ファィルがなければ転送する 

RAM ディ スクのメリットは高速性です0 
その特長を生かして，頻繁に利用するプロ 
グラムを RAM ディスタにコピーして おく 
というのは， AUTOEXEC.BAT にもって 
こいの仕事です。具体的にいうと， 
copy a:¥command.x c: 
copy a:¥bin¥ed.x c: 
copy a:¥bin¥ed.hlp c: 

とでも書き込んでおけばいいでしよう（こ 
こでは RAM ディスタが C ドライブだと仮 
定しています〉。もし RAM ディスクをたっ 
ぶり用意できるなら， ASK68K が使用する 
2 つの 辞書を RAM ディスタに コピーして 
おくと変換速度が著しく向上します。ただ 
しこの方法には問題点があります。それは， 
最初に電源を入れたときだけでなく， Hu 
man68k を再起動したときにもファイルが 
延々と コピー されるという点です。 
Human68k を再起動しても， RAMDISK. 
SYS が組み込まれるときに SHIFT キーを 
押していないかぎり， RAM ディスクはク 
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リアされませんからこの コピーは 時間の無 
駄というものです。 

リスト1はこの点を考慮して作成した 
AUTOEXEC . BAT の例です。ここでは IF 
という命令を使っています。 IF は条件を判 
定するための命令で，条件が成立すれば続 
く命令を実行します。ここでは， RAM ディ 
スクに COMMAND . X が存在しなければ， 

という条件でシステムを起動した A ドライ 
ブから COMMAND . X をコピーします。次 
に， ED .* が存在していれば（‘ * ，はワイル 
ドカード），という条件で GOTO コマンド 
を使っています 0 GOTO コマンドは バ、ッチ 
ファィルの中だけで有効なコマンドで，次 
に実行する行をラベルで指定するものです。 
ここでは ED . X と ED . HLP のコピーをして 
いる部分を飛び越すのに使っています。続 
く辞書のコピーでも同じ方法を使って，す 
でに辞書が存在している場合はコピーしな 
いようにしてあります。 

なお，当然のことながら，辞書を RAM デ 
ィスタに入れて ASK 68 K を使うなら， CON 
FIG.SYS で ASK 68 K.SYS を組み込んで 
いる行を変更して，辞書のパス名を変更し 
ておかなければなりません。お忘れなく。 

環^数を利用する 

バッチファイルの中で環境変数に設定さ 
れているデータを利用する際には， 

% path % 

のように変数名の前後に‘％’を付けるだけ 
で 0 K です。‘％環境変数名％’の部分がそっ 
くり設定されているデータで置き換わりま 
す。 HISTORY . X が組み込んであるなら， 
A > echo 現在 path は % path % です 
としてみて〈ださい。その効果が手軽に実 
感できるはずです。 

ハードディスクを使っていると， コマン 
ド検索パスを設定しておきたいディレクト 
リはどんどん増えていきます。これを1行 
で行うのは結構みっともないですし， ED.X 
で修正するのも大変です。こんなときには， 

ファイルチェック機能付き 

AUTOEXEC •日 AT の例 

echo off 

path C ： ¥ ； A:¥ ； A:¥BIN ； A:¥BASIC2 
prompt $p$g 

set include=A：¥INCLUDE 
set lib=A：LIB 
temp C : ¥ 
c : 

if not exist command.x copy a ： ¥command.x 
if exist ed.* goto copydic 
copy a:¥bin¥ed.* 

: copydic 

if exist 本 . die goto end 

Pause 辞番ディスクを B ドライブに入れてください 

copy b：¥<.die 

: end 

echo on 


次のような方法がいいでしょう。 

path A:¥SXWIN;A:¥HPW;A: 
¥MWD 

path A:¥;A:¥BIN;A:¥BASIC2;% 
path% 

つまり，コマンド検索パスの設定を 2 段 
階で行うわけです。 

このほか，パ、ツチファイルには， コマン 
ドと同じようにパラメータを受け取って利 
用する機能もあり，極めるとかなりとんで 
もない処理ができる能力を秘めているので 
すが，これはまたの機会，あるいは皆さん 
の努力に期待，ということにしましょう。 

プロンプトの表示 

X68000 の電源を入れてから， COMMA 
ND.X のプロンプトが表示されるまでを眺 
めてきましたが，印象はいかがでしよう力、。 
ボーッと画面を眺めている間に裏ではこれ 
だけのことが行われていたのだ，とでも思 
っていただければ幸いです。 

CONFIG.SYS は X68000 用アプリケーシ 
ョンの土台である， Human68k のシステム 
構成を指示するファイルでした。これに対 
して AUTOEXEC.BAT は，コマンド検索 
パスを設定したり，利用しようとするアブ 
リケーションが要求する環境変数をセット 
したりといった，より快適に使うために手 
を入れるという意味合いの強いものです。 
ユーザーチューンアップと呼ばれるのも道 
理とうなずける部分があります。 

CONFIG.SYS で設定できること， 
AUTOEXEC.BAT で凝れること。そのす 
ベてを限られた誌面で網羅することはでき 
ませんが，皆さんの手元にはマニュアルと 
いう強い味方があります。どうぞ，よりよ 
い環境を目指して頑張ってみてください。 
結局は皆さんが使う「自分のための」シス 
テムなのですから0 

環境変数は何個まで登録でぎるのか 

環境変数は，環境変数エリアとして確保され 
たメモリが許すかぎり，何個でも登録すること 
ができます。環境変数エリアの初期値は512バイ 
卜ですが， COMMAND.X にゾ E : 1 オプションを与え 
て起動したり， CONFIG.SYS で ENVSET を指定す 
ることによって自由に設定可能です。個数の制 
限はこれでクリアできるのですが，ひとつの環境 
変数に設定できるデータの長さは255バイト以 
内と決められています。このため，あまりに長 
いコマンド検索バスは設定できなくなってしま 
います。 M 0 などの大容置デバイスに山盛りディ 
レクトリを作ってアプリケーションを押し込む 
という使い方を考えると，少々心もとないとこ 
ろです。 


► X 68000 の新機種は，体稍比44%だそうで，いままでの X 68000 よりさらに細い。今度こ 
そ地媒で倒れるんじやないでしようか。 

林大助 （16) X 68000 SUPER , PC -8801 mkIIFR 神奈川県 







★(で)のシヨートプロば一てい 


本気マよい! 




Komura Satoshi 


古村聡 


ゲームであれツールであれ，本気で作つだブ□グラムには愛が感じられます。愛 
があれば長いリストだつて，というわけで XI のゲームはちよつと長めです。はや 
ばやと Z - MUSIC 用のプログラムが送られてきだのもうれしいかぎりです。 



illustration : T Takahashi 


最近， TV 見てていわれたこと。 

「こいつ おたくじゃね 一よ」 

宅八郎って人いますよね，最近よ〈テレ 
ビに出て森高千里のフィギュア持ち歩いて 
る人。いま持って歩くんだったら，やっぱ 
り春麗とかデイードリッドとかせめてスク 
ルドとかにしたら？ （おいおい） なんて いら 
んこと考えてしまった私は，友人の家で 
TV 見ながらいってしまったのです。 

「こんなおたくいないよね 一」 

その返事が「こいつおたくじゃね一よ」 
だったわけです。 

「こいつは“おたく評論家”だろ？ 本人 
がおたくだとはひと言もいってないぜ」 

な，なるほど……。宅八郎はおたくでも， 
オタッキーでも，おたくの最大級進イ匕とい 
われる伝説の「オタキスト」でもなかった 
わけだ。 

しかし，オタッキーにしてもほかの言葉， 
たとえばハッカーとかにしても，本 S に言 
葉がいつのまにか変質しちゃってるものっ 
て多いですね。ハッカーだって最初は単に 
コンピュータが好きな人の意味だったのに, 
いつのまにかコンピュータ犯罪者を指す言 
葉になっちゃってるし（編：かつては電話 
をタダでかけてた人のことをハッカーと呼 
んでいたのだから犯罪者には違いないと思 


うけど）。困ったもんだ。 

世間様は趣味に走ることがそんなにいけ 
ないことだと思っているのか？ほっとい 
てほしいんた^な，はっきりいって。オタツ 
キーでもハツカーでもいいじやん別に。 



がんばつて3ね XI ゲーム 


というわけで，今月の1本目はひさしぶ 
りの turboBASIC 用ゲームなんだな。最近 
はゲームの投稿増えてるし，なかなかいい 
傾向ですね。やっぱりゲームはいいな一。 

michelle plue for Xlturbo 

( CZ - BFB 02) 
長野県高橋紘之 

「昔々，その昔。プルーランドと呼ばれる 
とても美しい国に，ミシェルという王女様 
とウイキシルという魔法使いの見習いがお 
りました。ある日，王女様は散歩の途中， 
恐ろしい悪魔の住む塔に迷いこんでしまい， 
石のブロックにされてしまいました。ウイ 
キシルはそのことを知って，その塔へと向 
かいました。もちろん，王女様を助けるた 
めです。でも，王女様を助けるためにはグ 
レードスターという星が必要なのです〇さ 
あ，がんばれウイキシル！」 

と，いうわけだ。 



michelle plue ZCMKR.BAS 

► う一む，これでは籴野先生の後浓になれそうもない。早稲田のマークテスト出紙の管理 
番号のマークは，4ビット偶数パリティで単純加算のチヱックサム付きでした。また米年！ 
(しくし く） 石田仁(18> MZ -700, PC -8801 mkIIMR , PC - E 200 神奈川県 


で，その王女様を助けるには。 

このゲームは8ステージからなっていま 
す。この8ステージで，それぞれ6個の ★ 
を集めなければならないのです。 

まず，タイトル画面でゲームレベルをセ 
レクトします。レベルは1〜6で，大きく 
なるほどゲームが難しくなります。そして， 
スペースキーでスタート すると，上からブ 
ロックが降ってきます。このブロックは放 
っておくとどんどん積まれてしまいますの 
で，同じブロックを重ねるか，爆弾ブロッ 
クを使ってブロックを消していきましょう。 

爆弾ブロックは，いちばん上のブロック 
から★ブロックまで，まとめて消すことが 
できます。★ブロックを消すことで★，つ 
まり，グレードスターが1個手に入ります0 

キー操作は4，6でウィキシルの移動， 

2で降下ブロックの加速，スペースで積ま 
れたブロックの交換です。これで，積まれ 
たブロックのふた山をごっそり交換してく 
れます。で，グレードスター6個を手に入 
れて画面上のブロックをすべて消すと，め 
でたくスタージクリアです。 

完全に積み上がってしまう力％降ってく 
るブロックがなくなる（画面左側に残りブ 
ロックが表示されます〉と，ウィキシルが 
ひとり減ってしまい，全部いなくなってし 
まうと ゲーム オ ーバー になってしまいます。 

ちなみに，最終面だけはステージクリア 
にもうひとつ条件が加わりますから，試行 
錯誤でクリアしてくださいね。 

わ一い，ひさびさのヒット少 

ちょっとリストは長めだけど，面白いゲ 
ームです。ばっちぐ一っすよ，だんな。そ 
れになんたってこのゲーム“愛’’がある。 

高橋さんのこの投稿原稿ね，鉛筆書きだ 
ったけど，ページ数も多かったし，イラス 

( で）の シヨー トプロ ば一 てい 67 






























卜入りだし，ゲームの説明もちゃんと書け 
てたし，変数表まであったし。なんていう 
か，すごくゲームを大事にしてたいって感 
じの原稿だったんですよね。それに，ゲー 
ム自体もショートだから制約も多いのに， 
ちゃんとレベル調整とか，画面デザインと 
か細かいところまでよく作ってある。原稿 
のことも考えると，かなり手間かかったん 
じゃないかな 一， と思えるんです。 

こういうことってゲームが本当に好きじ 
ゃなくちゃ，自分の作ったプログラムを本 
当に大事にしてなくちゃできないことです 
よね。私はすごく感激してしまいま.した。 

高橋さん，この調子でがんがん投稿して 
くださいね。 

分ブ今日も ZT シ 3- 卜だ！ 

さてさて，ゲームが増えたとはいっても 
もちろん ユーティリティ，ツール 類の投稿 
も健在ですよ一。特に，最近は Z-MUSIC 愛 
用者が増えてるみたいで（毎度ありがとう 
ございます）， Z-MUSIC 用の ツール 投稿も 
かなり来てるんですよね一。 

そんなわけで，今月のユーティリティ1 
等賞は X-BASIC で書かれた， Z-MUSIC 用 
ツール ZCMKR.BAS (「ぜっとし 一め一か 
一ばす」と呼んでね，だそうです）です。 
ZCMKR.BAS for X68000 

(X-BASIC) 
愛知県左挙 

また コン フイグフ アイル 作るやつが，と 
68 Oh ! X 1992. 5. 


かいってるな一。ふっふ 
っふ。ショートプロを甘 
<見てはいけない。この 
プログラムは コン フイグ 
は コン フイ グ でも Z - M - 
USIC のほう。 OPMA や 
OPMD を使用した音楽 
データをもとに， Z - MU - 
SIC システム用の コン フ 
イ グレー シ ヨン ファイル 
を作成する，いわばコン 
フイグ コンバータ なのだ 
な。音楽を聞くだけで， 
300 K バイト以上の PCM 
ファイルを常駐させるの 
は（メモリを目一杯増設 
していれば別ですけど 
…… ) かなりツライものがあるわけだけど， 
しかし，このプログラムで コン フイグフア 
イルを作ってしまえば，数 10 K バイト程度 
の AD PCM データバッファでたいていの 
音楽は演奏することができてしまうってわ 
けです。便利でしよ。 

ということでさっそく，操作方法。 

1) まず， カレントディレクトリに Z-MUSIC 
システムのデイスタに入っているコンフイ 
グレーシヨンファイル 「 BOS . CNF 」 を， こ 
のプログラムと同じディレクトリに入れて 
ぉきます。 

2) それから， OPMA または OPMD を使用 
している音楽データ （ OPM ファイル）を用 
意します。 

3) そして， X - BASIC を起動して，この 
ZCMKR.BAS を run 0 

4) ファイル名を聞いてきますので，変換し 
たい OPM フアイルの名前を拡張子 . OPM 
まで全部入れてください。プログラムが変 
換作業を始めます。 

5) プログラムが変換し終わると，デイ レク 
トリに TEMP . CNF というファイルができ 
ます。これが生成された コン フイ グレー シ 
ョンファイルです。で，あとは，これを使 
って， ZPD ファイルにするなり，演奏時に 
AD PCM データが組み込まれるようにす 
るなり，好きなように活用しましよう！め 
でたしめでたし。 

……てなもんです。 

プログラムはテキストファイルの中から 
「 y 2,??」 というパターンを探して，使用さ 


れている AD PCM の番号を検索していま 
す0ですから， 0 PM ファイルを もと に 生成 
させた場合，ほぼ問題なく正しいコンフイ 
グレーシヨン フ ァイルが 生成されると思い 
ます力 ? ，もとが BASIC の ソースファイルで 
あった場合には，生成されるコン フイグレ 
ーシヨンファイルに 余計な データが 交ざる 
場合があります（実際の演奏に問題はない 
はずですが)。 

使い方にも書いておきました力 1 '，実行す 
ると，最初に Z-MUSIC システム付属のコ 
ンフイ グレー シヨンフアイノ レ 「 BOS . CNF 」 
を読み込みにいきます0必ず， カレント デ 
イレクト リに用意しておいてくださいね0 

この機能でよく短くまとめましたね 一， 
このプログラム。確かに エラーチェック も 
甘いのですが，なお，余計な装飾は一切省 
いている というのもなかなかシンプルでよ 
いものなのであります。 

ただ，そのおかげで入カミス（たとえば 
ファイル入力でありえないファイル名を入 
れてしまったとか， . OPM を入れ忘れたと 
か， BOS . CNF がカレントディレクトリに 
ないと力 1 )が起きると，すぐプログラムが 
ェラーメッセージを出して止まってしまい 
ます。でも“バグだバグだぁ〜っ”などと 
編集室に電話してこないでね。このプログ 
ラムにバグはありません。たぶん……。 

存•す 好きな::とはいいこと Tt 

パソコン通信なんかで見ていても， Z - 
MUSIC をめぐる環境はどんどんよくなっ 
てるみたいですね。ツールにしても曲デー 
夕にしても本当に皆さんよく作ってきてる 
みたいで。 

みんな，やっぱり自分の好きなことは本 
当に好きなんですよね，音楽にしてもゲー 
ムにしても。好きなものを好きだっていえ 
る（行動できる）ってやっぱりいいことです< 

好きだからこそ，みんながんばるし，が 
んばるからいろいろなものが出てくるし， 
普及してくるんだから。 

いまはオヤヂども御用達のビジネスパソ 
コンだって，昔マニアたちががんばったか 
らこそ，いまの発展があるんだってことを 
忘れちやいけません。そうでしょ？ 

では，今月はここまで。さ一て，まりべ 
るでも見〜ようつと。また来月。 


►毎月18日はとても忙しい。なぜなら Oh ! X だけでなく，電脳俱楽部も BIT も同じ日に届く 
から。 平野児 (42) X 68000 ACE - HD 神奈川県 
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10 CLS4 ： WIDTH 40,25：CONSOLE 0,25,0,40：KLIST 0：CLICK OFF ： KMODE：CG 
EN1 

20 PRW 147：PALET 1,0：PALET 7,0 

30 DIM C(5),A$(19),L1$(32),L2$(32),M$(30),MU$(128),RX(12),RY(12 ) 
,ST$(8) 

40 PLAY 400 : PLAY"V16 ： V16 ： VI6"：SOUND 6,26：SOUND 7,93：SOUND 12,7：S 
OUND 13,8 
50 LV=1：GOSUB 1570 
60 本本 OPENING 本木本 

70 FOR 1=11 TO 27 STEP 4 : LOCATE 1,2 0:PRINT A$(17)； : NEXT 
80 PLAY© M$(5) : ST=1 ： WI=3 ： BL=0 ： CX=17 ： EY=11 ： CL=0 
90 GOSUB 1110 

100 PRW：PAUSE 30:PRW 138 : FOR 1=1 TO 7：GOSUB 190：PALET 7,1：NEXT 
110 PAUSE 35：LOCATE 13,18 ： PRINT"PUSH START KEY" 

120 IF STICK(0)=8 THEN LV=LV+1：IF LV=7 THEN LV=1 
130 LOCATE 14,16 ： PRINT"GAME LEVEL"+STR$(LV) 

140 IF STRIG(0) THEN PLAY© M$(27)+" ： : n +M$(28) ELSE GOSUB 1170：GO 
TO120 

150 FOR 1=6 TO 0 STEP -1：GOSUB 190：PALET 7,I ： NEXT：PRW 
160 PRW ： SC=0 

170 GOSUB 210：GOSUB 370 ： GOTO 1000 
180 • 挛本本 PAUSE 本本 》 

190 FOR J=1 TO 30 ： NEXT：RETURN 
200 * 本本本 TEXT CLEAR 本*家 

210 FOR 1=11 TO 27 STEP 2：FOR J=4 TO18 STEP 2 : LOCATE I,J:PRINT 

A$(14)； : NEXT 

220 C((I-7)/4)=0：NEXT 

230 LINE(10,2)-(29,2),"y",BF 

240 RETURN 

250 •*** MAIN 本本 * 

260 K=STICK(0) 

270 IF K=4 OR K=6 THEN GOSUB 350 
280 IF K=2 THEN 390 

290 PT=PT+1：IF PT>(6-LV> 本 2-1 THEN 390 
300 IF STRIG(0) THEN GOSUB 600 
310 MC=MC+TM ： IF MC>64 THEN MC=1 

320 PLAY® "03"+MU$(MC)+ H 4" + " ：： 04"+MU$(MC + 64 > + "4" 

330 GOTO 260 

340 '*tt MY CHR PUT 本*本 

350 LOCATE CX,21:PRINT A$(14 ) 

360 CX=CX-(<K=4 >»(CX>13> 本 4> + ((K=6> 本 （ CX<25> 本 4 > 

370 LOCATE CX.21：PRINT AS(8) : RETURN 
380 •本本本 BLOCK PUT *** 

390 PT=0：IF TS=0 THEN 460 
400 LOCATE TX.TY：PRINT A$(14) 

410 IF SCRN$ <TX,TY+2,1) = •>•• THEN TY=TY+1 ELSE 530 
420 LOCATE TX,TY：PRINT A$(TN) 

430 IF C(TC)=8 THEN 1310 
440 GOTO 300 

450 *t*t SELECT BLOCK *** 

460 IF CL=1 THEN IF C(3)=l THEN 1360 ELSE 300 

470 BL=BL-1：IF BL<0 THEN 1310 ELSE GOSUB 1140 

480 IF BL=20 THEN MC=-1 ： TM=2 ： PLAY® ":: M +M$(30) : PAUSE 15 

490 TY=3 ： TS=1 ： TN=INT(RND*10) : IF TN=5 OR TN=6 THEN 500 ELSE TN=IN 

T(RND«4)+1 

500 TX=INT(RND*5> 本 4+11 

510 GOTO 410 

520 〃本本本 BLOCK SET 本本 * 

530 PT=3 ： TC=(TX-7)/4 

540 IF SCRN$(TX,TY+2,1)=MID$(A$(TN),1 f 1)THEN 580 
550 C(TC)=C(TC)+1 : TI=TI+1:IF TN=6 THEN 760 
560 TS=0 ： MC=MC+TM : PLAY® "08A1R2 ： 08C1" 

570 GOTO 420 

580 TS=0 ： DX=TX ： DY=TY ： C(TC)=C(TC)-1 ： TI=TI-1 ： SC=SC+10 
590 GOSUB 950：GOSUB 1140：GOTO 1230 
600 拿本 CHANGE BLOCK 本♦本 

610 CC=(CX-9}/4 :L1 、 =20-C<CC> 本 2:L2 = 20-C(CC + TJ*2 

620 IF TX=CX-2 OR TX=CX+2 THEN IF Ll<TY+2 OR L2<TY+2 THEN 740 

630 PT=PT+3:MC=MC+TM*2:PLAY@ "V1606#A1+F+DR2" 

640 LOCATE CX-2,20 ： PRINT A$ (18}+ .. ヶヶ n +A$ (18 > 

650 IF TY>17 THEN 730 

660 GETe(CX-2,Ll)-(CX-l,19),L1$ 

670 GET®(CX+2,L2)-(CX+3,19),L2$ 

680 IF Ll<19 THEN LINE(CX-2,LI)-(CX-1,19).'y",BF 
690 IF L2<19 THEN LINE ( CX+2 , L2 >-< CX+3 , 19 > ，"ケ "， BF 
700 TR=C(CC) ： C(CC)=C(CC+1) : C(CC+1)=TR 
710 PUT«(CX+2,L1)-(CX+3,l9),L1$ 

720 PUT«(CX-2 t L2)-(CX-l,19),L2$ 

730 LOCATE CX-2,20：PRINT A$(17>+" ヶヶ "+A$(17> 

740 RETURN 

750 *ttt BOMB 本本拿 

760 SY=0 

770 FOR J=TY TO18 STEP 2 ： DX=TX ： DY=J 

780 IF SCRN$(TX, J, 1}=" ネ ，， THEN SY=J:J=1S 

790 IF SCRNmX,J,l>="r. THEN SY=-1 ： J=19 

800 C(TC)=C(TC)-1 : TI=TI-1 

810 SC=SC+30：GOSUB 1140：GOSUB 950:NEXT 

820 IF SY<=0 THEN IF SY=-1 THEN 1310 ELSE 930 

830 P し AY® "08C1DGFGFGF" 

840 FOR 1=1 TO 5 

850 LOCATE -TX.SY ： PRINT A$(14) : SY=SY-1 
860 LOCATE TX.SY：PRINT A$(15) : GOSUB 190 
870 IF SY=4 THEN 1=5 
880 NEXT 

890 DY=SY ： SC=SC+50 
900 GOSUB 950：GOSUB 1140 

910 IF SX<6 THEN SX=SX+1：LOCATE 9+(SX 拿 3>,2:PRINT" サ " 

920 IF SX=6 THEN SX=7 ： PLAY« M$(29) : PAUSE 16:FOR 1=12 TO 27 STEP 

3 : LOCATE I, 2: PRINT" ケ PAUSE 3 : LOCATE 1,2 : PRINT" サ ，.： NEXT 

930 TS=0 ： GOS.UB 1230：GOTO 300 

940 •拿本本 FEED OUT CHR 本本本 

950 PLAY® "07+Fl+D#AD M 

960 MC=MC+TM«2:FOR 1=11 TO14 : LOCATE DX,DY：PRINT A$(I) 


970 IF TS=C THEN LOCATE DX,DY+2：PRINT A$(I) 

980 NEXT：RETURN 

990 •本本拿 STAGE SET *tt 

1000 FOR 1 =1 TO 5:C(I )=0:NEXT 

1010 SX=0 ： Q=0:MC=0 ： TM=1 : TS=0 ： SL=0 ： TI=O ： BL=200：GOSUB 1130 
1020 LOCATE 16,12 ： PRINT"STAGE"+STR$(ST) : PAUSE 10：GOSUB 210 
1030 FOR 1=1 TO 5：FOR J=18 TO 18-VAL(MID$(ST$(ST),1,1))*2 STEP • 
2 

1040 SB=INT(RND*5)+1：IF SCRK$(1*4+7,J+2,1)=WID$(A$(SB),1,1) THEN 
1040 

1050 IF ST=8 AND 1=3 AND J=18 THEN SB=7 

1060 C(I)=C(I)+1 ： TI=TI+1 : LOCATE I*4+7,J：PRINT A$(SB) 

1070 NEXT：NEXT 

1080 IF ST=SE THEN TI=TI-1 

1090 GOTO 260 

1100 ，本本家 SCORE 本本本 

1110 IF SC>HS THEN HS=SC 

1120 LOCATE 33,9：PRINT USING"#####"；HS 

1130 LOCATE 5,5：PRINT USING..##ST: LOCATE 5,9 ： PRINT USING"## "； LV 
: LOCATE 36,14 ： PRINT USING，_##" ;WI 

1140 LOCATE 3,14 ： PRINT USING"####" ;BL: LOCATE 3 3,5-.PRINT USING"## 
###";SC 
1150 RETURN 

1160 1 拿*本 ROLLING STAR 本本本 
1170 ED$=A$(15) 

1180 Q=Q+1：IF Q=7 THEN Q=1 

1190 LOCATE 19,EY：PRINT ED$：LOCATE 19+RX{Q),EY+RY(Q) : PRINT"1T ：LO 
CATE 19+RX(Q+6),EY+RY(Q+6) : PRINT" サ " 

1200 LOCATE 19+RX (CH , EY+RY ⑼： PRINT" ヶ，，： LOCATE 19+RX(Q+6) ,EY+RY(Q 
+6) : PRINT" ヶ " 

1210 RETURN 

1220 STAGE CLEAR 本♦本 

1230 IF TI=0 THEN IF SX<6 THEN LOCATE 15,12:PRINT"BONUS 1000" ：PL 
AY M$(6)+" ： ,, +M$(7) + ,, ： ,, +M$(8) ： SC=SC+ 1000 ： LOCATE 15,12 ： PRINT..n ヶヶヶ 
ヶヶヶヶヶ M ELSE IF ST=GE THEN CL=1 ELSE 1250 
1240 GOTO 300 

1250 EX=19：FOR EY=4 TO 9 : LOCATE EX,EY：PRINT A$(15) : GOSUB 190：LOC 

ATE EX,EY：PRINT A$ (14}: NEXT 

1260 PLAY® M$(9)+" ： "+M$( 10)+": "+M$(11) 

1270 LOCATE 13,16 ： PRINT ,, STAGE n ； ST ； "CLEAR*' 

1280 FOR 1=1 TO 30：GOSUB 1170:NEXT 
1290 ST=ST+1 ： GOTO170 
1300 •**% MISS **t 

1310 PAUSE3 ： DX=CX ： DY=21 ： TS=1：GOSUB 950 

1320 GOSUB 210:WI=WI-1:IF WI<0 THEN LOCATE 15,12 ： PRINT M GAME OVER 
"ELSE 170 

1330 PLAY M$ ( 24 ) + M ： " +M$ ( 25) +" : *'+M$ ( 26 ) 

1340 GOSUB 210：GOTO 70 
1350 本 ENDING 本 

1360 PRW ： EY=18 ： ED$=A$(7)+CH1$+A$(18)+CH1$+A$(14) 

1370 FOR 1=11 TO 27 STEP 4：FOR L=4 TO18：LOCATE I,L：PRINT A$(15) 

: GOSUB 190 

1380 IF L<18 THEN LOCATE I,L：PRINT A$(14) ELSE IF 1=15 THEN 1=1+ 
4 

1390 NEXT ： PLAY® "08A1 ： 08C1"：NEXT 

1400 PAUSE 20 ： TS=1 ： DY=18：FOR DX=11 TO 27 STEP 4:IF DX=19 THEN DX 
= DX+4 

1410 GOSUB 950:NEXT 

1420 PAUSE 10 : PLAY® M$(5) : FOR 1=1 TO 50：GOSUB 1180：NEXT 
1430 DX=CX ： DY=21：GOSUB 960 
1440 DX=14 ： DY=18：GOSUB 960 

1450 FOR EY=18 TO 9 STEP -1 *： GOSUB 1180 ： LOCATE 15,EY：PRINT A$ (8) 4 
CH1$+A$(18)+CH1$+A$(14) : NEXT 

1460 PAUSE 20:DX=19 ： DY=9：GOSUB 950：LOCATE 19,9 ： PRINTA$(9)：LOCATE 
: PRINTA$(10) 

PAUSE10：RESTORE 2130:FOR 1=1 TO 4：READ R1,R2,R1$：LOCATE R1, 
R2：PRINT Rl$：NEXT 
1480 PLAY M$(12)+"::"+M$(13> 

1490 FOR 1=1 TO 8 

1500 PLAY® M$( 14)+" 15)t" ： "+M$(16) 

1510 PLAY® M$(17) + n ： ,, +M$(18) + , ' ： "+M$(16) 

1520 PLAY® M$(19) + M ： ,, +M$(20)+" ： "+M$(16) 

1530 PLAY® M$(21)+ n ： m +M$(22)+" ： m +M$(23) 

1540 NEXT：GOTO 1340 
1550 •本拿本 DATA SET 本 ** 

1560 •本 MOJI 本 

1570 FOR 1=32 TO 90 ： C1$=LEFT$(CGPAT$(I),8) 

1580 FOR J=1 TO 8 ： C2$=BIN$(ASC(MID$(C1$,J,1))) 

1590 C3$=LEFT$(C2$,1) ： C2$=C3$+LEFT$(C2$,7) : MID$(C2$,3,1)=C3$ 

1600 C4$=C4$+CHR$(VAL("&B ,, +C2$)) : NEXT ： DEFCHR$(I)=C4$+C4$+C4$ ： C4$ 
=""：NEXT 
1610 •* CHR * 

1620 RESTORE 2170：FOR 1=185 TO 255：READ R1$ ： DEFCHRS(I)=HEXCHR$(R 
1$) : NEXT 

1630 CH1$=CHR$(29,29,31 ) ： CH2$ = CHR$(29,31) ： CH3$=CHR$(30) 

1640 RESTORE 1980 ： FOR 1 =1 TO16 ： READ R1 $ ,R2$ ： A$ (I) =Rl$-t-CHl $-t-R2$ : 
NEXT 

1650 FOR 1=17 TO19：READ R1$ ： A$(I)=R1$：NEXT 
1660 '* MUSIC * 

1670 RESTORE 1990:FOR 1=1 TO 30:READ M$(I) : NEXT 

1680 BM$=M$(1)+M$(1)+M$(2)+M$(2)+M$(3)+M$(3)+M$(4)+M$(4) 

1690 FOR 1=1 TO LEN(BM$)*2 STEP 2 
1700 MU$(I)=MID$(BM$ f (I+l)/2,l) 

1710 IF MU$(I) = ,, - n THEN MU$(I) = ,, -#A M 
1720 MU$(I+1>="R.. :NEXT 
1730 •* •••本 

1740 RESTORE 2150：READ SE：FOR 1=1 TO SE：READ R1$ ： ST$(I)=R1$：NEXT 
1750 RESTORE 2100：FOR 1=1 TO12 : READ R1,R2 ： RX(I)=R1 : RY(I)=R2：NEX 
T 

1760 ，本本本 PRINT TEXT 本*本 
1770 LINE(X,1)-(38,16),"3",BF 
1780 LINE<10,2)-(29,22)," ヶ"， BF 

1790 FOR 1=0 TO 38 STEP 2 : LOCATE 1,1:PRINT A$(19)； : LOCATE 1,2 3:P 


► 新しい寮に引っ越しました。新築なので菜•華な設備がたくさん。エアコンは当然とし 
て，ガスによる衣類乾燥機には驚きました。しかし6盘に大小合わせて43個の荷物がよく 
入ったものだ。 信太做 (22) X 68000 EXPERTII 神奈川県 
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RINT " "； : NEXT 

1800 FOR 1=10 TO 28 STEP 2 : LOCATE I,3：PRINT A$(19)； : NEXT 
1810 FOR 1=1 TO18 : LOCATE 0,I:PRINT" ソ "： LOCATE 39,I ： PRINT"t" 

1820 LOCATE 8,1 ： PRINT'*tV " ： LOCATE 30,1 ： PRINT"tV " : NEXT 

1830 LOCATE 0,21:PRINT" J«+CH2$ 十 ，，※；： LOCATE 39,21 ： PRINT" SJ+CH2$ + M 

浓 ； 

1840 RESTORE 2 110： FOR 1=1 TO 3 : READ Rl,R2,R3:FOR J=R2 TO R1 STEP 
2 

1850 LOCATE J,R3：PRINT A$(16)； : LOCATE 38-J,R3：PRINT A${16 )； 

1860 NEXT：NEXT 

1870 FOR 1=11 TO 27 STEP 4 : LOCATE I,20：PRINT A$(17)； : NEXT 
1880 LOCATE 0,0：PRINT CHR$(15,11) 

1890 RESTORE 2120：FOR 1=1 TO 4 : READ R1,R1$,R2$ 

1900 LOCATE 2,R1：PRINT Rl$：LOCATE 33,R1-.PRINT R2$:NEXT , 

1910 GOSUB 1110 
1920 TITLE * 

1930 OP$ = _.Michelle Plue" 

1940 SYMBOL(113,50),OP$,1,3,1 
1950 SYMBOLt108,45),OP$,1,3,7 
1960 RETURN 
1970 •♦本本 DATA 本本本 

1980 DATA タチ , ミム，ツテ，メモ , ！ ■ ナ， t ユ，二？ , ヨラ , ネノ，リル • ハヒ，レ D, フへ，ワン,ホ 7 ,，， , , ^ , 

，※^ , 浓，曾 ※ ，， ※ ，竹，ケケ , ， «, ，來，，※，スジ 

1990 DATA CRCDEGRR , -R-CDFRR , RRRCRRRC , RRR-RRR- 

2000 DATA 07-#A7DF#A-#ADF#A-#A#DF#A-#A#DF#A-#A#D#F#A-#A#D#F#A-#A 
DF#A+D5 

2010 DATA 06R5RRRDF#A+#DR+C+DRRRR,03R5RRR#ARR#A#A#A#A,04R5RRRC5R 
RCCCC 

2020 DATA 06D5-FD-#ACD#DR#D#DF#DD,02#A5R#AGRGCRCCRC#ARRFRR#A,04C 
5RCCCCCRCCRCC 

2030 DATA 08R8RR#A2AGF#DDC-#A-A,04C4RRCRCCRCCC 

2040 DATA 05-#A4RF#ARDR+#DR+#D+DR#AR+C,02#A4R#A+#A#AR#A+#A#AR#A+ 
#A#A+#A#A+#A,RRRRCRRRRRRRCRRR 

2050 DATA -#ARF#ARDR+#DR+#D+DR+CR#A,GRG+GGRG+GGRG+GG+GG+G 
2060 DATA -D-F-#AD-#AF#A+#D+R+#DR#A+G+A+#A,CR+CCRC+CCRC+CC+CC+CC 
2070 DATA 06#AR#AR#AR#A#AR#AR#AA,FR+FFRF+FFRF+FF+FF+F,RRRRCRRRRR 
CRCCCC 

2080 DATA 05#A5F#ADF+D#ARR+#ARRRRR,02#A5R#A-#ADF#ARR#A,04C5CRCCC 
C 

2090 DATA 03#A4RR#AR#A,04D4DDDRD,06R7RDF#A+F+D+#A+F+#ARR,C4RCRCR 
CCRCRCCCCC 

2100 DATA 0,-2,1,-2,2,-1,3,0,3,1,2,2,1,3,0,3,-1,2,-2,1,-2,0,-1,- 
1 

2110 DATA 8,1,17,8,0,19,10,1,21 

2120 DATA 3,n,3,3,STAGE,SCORE,7,LEVEL,HI-SC,12,BLOCK,WIXIL 
2130 DATA 13,6,CONGRATULATIONS,15,14,THANK YOU!,11,16.STAY WITH 
ME WIXIL,16,18,FOREVER!! 

2140 1 * STAGE DATA * 

2150 DATA 8,21212 ,12321 ,23332,43234,34443,54321 ， 43434,24542 

2160 •% CHR 本 

2170 DATA E8D0A 2448810220000000000000000000000000000000000 
2180 DATA 0800000080000000 AF4FAE00FAF4EA000D0A0400D0A 04000 
2190 DATA E8D0B27E 98182481001818 FF3C3C 6681001818 FF3C3C6681 
2200 DATA 7FFFFFFFFFFFFF7F7FE8A8A8A8A8A 8007 FFFFFFFFFFFFF55 
2210 DATA FCF5F5F5F5F5F5FEFC 00000000000000 FCFEFEFEFEFEFE54 
2220 DATA B7B7B7B7B7B7B7B7A4A4A4A4A4A4A4A4FFFFFFFFFFFFFFFF 
2230 DATA B 0948094 B0 9480940000000000000000 DADADADADADADADA 
2240 DATA 7FA0C 081828488827 FA0CA95AB97AD9D7FA0C 08183878 D9D 
2250 DATA F 402020002020282 FC02AA5A3AB85A68FC 02020282 C2627i5 
2260 DATA 7FA0CA9CBF9DBD9D7FA0C08E9F 90909 D7FA0C 08890909080 
2270 DATA F4O2AAD8EA6A6A6AFC0202E2F 2707270 FC 02028202020202 
2280 DATA 7FA0CA95AA94A8927FA0C 081828488907 FAOC08183878D9D 
2290 DATA F402AA58BA7A1A8AFC 02020202000200 FC 02020282 C 26272 
2300 DATA 7FA0C 08387878 D9F7FA0CA96AC90A8927FA0C 08387878 D9D 


リスト 2 ZCMKR.BAS 


100 コンフイグレーシヨンファイノ成ツール （ ZMUSICsystemm) 

110- / * programed by k.hidari 14/JAN/1992 

120 /* 注意：カレントドライブに、 ZMUSIC システム附属の 

130 /» コンフイグレーシヨンファイル <bos ， cnf ) があること 

140 int fnO , fnl , fn2,used_pcm( 100 ),ynum,po,ypos,ef 

150 str raml_str[ 256] ,*cut_mml[ 256 ], cnf_str [ 256 ] , cut_cnf [ 256 ] 

160 str fname,ydata,pcm_name(70) 

170 /* ▼▼ コンフイグレーシヨ > ファイルの内容を設定 ▼▼ 

180 fn0=fopen("bos.cnf" , "r") 

190 print "bos.cnf の内容を抽出しています 。" 

200 while lr 

210 ef = f reads(cnf_str,fn0) 

220 if ef =-1 then'break 
230 cut_cnf=cutspc(cnf_str) 

240 if Tlen(cut_cnf)<2) or (left$(cut_cnf,1)="/") then conti 
nue 

250 num=val(left$(cut_cnf,2)) 

260 pcm_name(num)=cn f_str 

270 endwhile 

280 /* ▼▼ MML を齡 ▼▼ 

290 input " ファイル名は？： "，fname 
300 fnl=fopen{fname,"r") 

310 print " コンフイグレーシヨンファイ中 …" 

320 while 1 

330 ef=freads(mml_str , fnl) 

340 if ef =-1 then break 
350 cut_mml=cutspc(mml_str) 

360 if (len(cut_mml)<2T or (left$(cut_cnf,1)="/") then conti 
nue 

370 po=1 

380 while 1 

390 ypos=instr(po,cut_mml,"y2,") 

400 if ypos=0 then break 

410 ydata=mid$(cut_mml,ypos+3,2) 


2310 DATA F 402020082824262 FC02AA5A3A381A88FC 020282 C2C 26272 
2320 DATA 7FA0CA95AA 9682887 FA0CO8183839D8D7FA0C 08183839 D8D 
2330 DATA F402AA587A7A8AOAFC 0202020200624 0FC 02020282827262 
2340 DATA 7FA0C 08080878 F9D7FA0CA95AB96A8907FA0C08181878F9D 
2350 DATA F 40202000202 C262FC02AA6AAA080A08FC02C 2222202 E272 
2360 DATA 7FA0CA96AC9DAE957FA0CC838F8F8F877FA0C 08480878787 
2370 DATA F402AA488A 020202 FC 02028252 D0D2D0FC 02024222 C2C2C2 
2380 DATA E9D3A 44488186814010307060 D1F7F1F 0102000000104000 
2390 DATA B60B8244C 202000284 CAE0E09O54AA 54060 B0346E04 00000 
2400 DATA 909488828400805 EBD9FAF93BFB 88075909 B8F 838780807 F 
2410 DATA 00020202020408 F06AE8C 818383000007282 E282C2060AFC 
2420 DATA AB97AB94AE1F805E8F 87838180808075848080808080807 F 
2430 DATA 889A3A7AFAF60AFCA 200800000000000 4202020202060AFC 
2440 DATA BO8CA492BC3E805E 80848080808080759 D8B 87838180807 F 
2450 DATA 08OA1A3A7AF408F 0024000000000000072 A2C 28202060 AFC 
2460 DATA 9D9F8F 838700805 EB084A090BC 9080759 D9B8F 838780807 F 
2470 DATA 60A 28202020408 F0OA4808183830000072B2E 28202060 AFC 
2480 DATA A494A899B 307805 E 85878 E8C 9880807585878 E8C 9880807 F 
2490 DATA 183A9A5AAAC408F 04280 C0 602000000042 C2E 26232060 AFC 
2500 DATA 9D9D9F8C 8600805 EB290A480B0BC 8075909 D9B8C 8780807 F 
2510 DATA 6062B 242020408 F08A0 84808187000007272 B262C206OAFC 
2520 DATA AA8EAB9BB72E805E 83808892868 C 80758 B 808983878 F807F 
2530 DATA 08EA8A2A8A860AFC 9200001000000000 A 2022282 C2E60AFC 
2540 DATA 077B40AC804084IF 8078703 El FOE 031080080700000000 ID 
2550 DATA A0 40020202462078020614 D458D 040400210 E 06060640068 
2560 DATA EFDEAA559C1D 2401030 F0F1F1D0FO 5030402010705050503 
2570 DATA 88C 0000084048404 CCBEF6FEB6F6A6C 6204888 E0A0A0A0C0 
2580 DATA E9C2C72F4C494C46418200000002O50560D0C 06000020505 
2590 DATA 9408E4D0A 05000 C1C 020160 A0602A6AD 00040000000 1A4A0 
2600 DATA E8D3AF5FBF3F7F7F 00030 FIF3F3F7F7F 00030 F1F3F3F7F7F 
2610 DATA E8D0F2FCFCFCFEFE0OC0FOF8FCFCFEFE00C0F0F8FCFCFEFE 
2620 DATA E8D3AF5FBF3E7E 7800030 FIF3F3E7C 7800030 F1F3F3E7C78 
2630 DATA E8D0F2FCFC7C3E1E00COF0F8FC7C3E1E00C0F0F8FC7C3E1E 
2640 DATA E8D3AE5CB 830624000030 El 83020604000030 El 830206040 
2650 DATA E8D0F25C8C1 4260200 C 070180 C 04060200 C 070180 C 040602 
2660 DATA E8D0A 24589033 F1F000101O303FF7F3FO 001010303 FF7F3F 
2670 DATA E 850228488 C0FCF 8008080 C0C0FFFEFC 008080 C0C0FFFEFC 
2680 DATA 7FFDCACOC0DFFD7F7FFA 80959780 AA0O7FFFC0C0C0DFFF55 
2690 DATA FC75AD0505FD61FEFC800454F4A 88000 FCFE0 60606 FEFE54 
2700 DATA 7FFFFFFFFFFFFFFF7FEAAAAAA8A8A8A07FFFFFFFFFFFFFFF 
2710 DATA FCFDFDFDFDFDFDF5FCA 0800000000000 FCFEFEFEFEFEFEFE 
2720 DATA 8CB7B033A8241F1F1 00001190 C061A1 4100019030108 1F1F 
2730 DATA 34E41CD 42444 C0A0O 404905830600000080018 E0C090F8F8 
2740 DATA 453A7C6B545A401F057B3C3F1E0FO 71005430407030000 ID 
2750 DATA 008002000400 0178BDDD1AD428A 80040 A0C020E0C 0000068 
2760 DATA FFFFBF7F9FIF 23007 F7F3F3F1F0F 03007 F7F3F3F1F0F0300 
2770 DATA FEFEFCFCF8F0E200FEFEFCFCF8F0C000FEFEFCFCF8F0C000 
2780 DATA F8FCBE7F9F1F 230078703 E3F1F0F 0300787 C3E3F1F0F0300 
2790 DATA FEFEFEFCF8FOE2001E3E7CFCF8F0C0O01E3E7CFCF8F0CO00 
2800 DATA E8F0A27498IE 230040602030 180EO 30040602030 180E0300 
2810 DATA EAD6A64C9870E 2000206040 Cl870C00 00206040 C187OC000 
2820 DATA EFD7AF4E 980002 001F0F1F1F3E3860401F0F1F1F3E386040 
2830 DATA F0E0F 27498002000 F8F0F8F87C1C0602F8FOF8F87C1C0602 
2840 DATA 7FFDCAC0C0DFFD7F7FFA809F9F80AA0O7FFFC0DFDFDFFF55 
2850 DATA FC75AD0505FD61FEFC8004FCFCA 88000 FCFE06FEFEFEFE54 
2860 DATA FFFFFFFFFFFFFD7FA0A0AOA 080808000 FFFFFFFFFFFFFF55 
2870 DATA F5F5D5D5D 55555 FE 0000000000000000 FEFEFEFEFEFEFE54 

2880 • 本 ** ••• 本本 * 

2890 1 

2900 1 GOKUROU SAMA DESHITA 
2910 1 

2920 * By H.T 


4 20’ ynum=val(ydata) 

430 used_pcm(ynum)=1 

440 po=ypos+1 

450 endwhile 
460 endwhile 

470 /» ▼▼ コンフイグレーシヨンファイルの生成 ▼▼ 

480 fn2 = fopen( "terap.cnf , "c") 

490 fwrites ( "/ " + fname +" のコンフイグレーシヨンファイ . ル （ ZMUSICsystem 用） 
+chr$(&HD)+chr$(&HA) , fn2) 

500 for i=l to 99 

510 if used_pcm(i) then { 

520 fwrites{pcm_name(i)+chr$(&HD)+chr$(&HA),fn2) 

530 print pcm_name(i) 

540 } 

550 next 

560 fwrites(chr$(&HlA),fn2) 

570 fclosealK ) 

580 print fname のコンフイグレーシヨンファイルを作成しました 。" 

590 end 

600 /* ▼▼ スペースを肖 1 蹄し大文字を小文字にする M 数 ▼▼ 

610 func str cutspc ( inp_str ； gtr.) 

620 int po,length 

630 str out_str[255],c[1] 

640 po=1 

650 length=len(inp_str) 

660 while po<=length 
670 c=mid$(inp_str,po,1) 

680 if c<>" " then out_str=out_str+c 

690 po=po+1 

700 endwhile 

710 out_str=strlwr(out_str) 

720 return(out_str) 

730 endfunc 


70 Oh ! X 1992. 5. 


► 4 月号の表紙の CG はコワイ。熱でうなされてるとき，決まってみるようなイヤな夢に似 
ているな。 飯岛傲(20> X 68000. FM -77 AV 2 神奈川県 


(で） のば一 てい八ンズ 


春はパソ通の季節だぞ 

春ですね 一。 なんか風景も青々としてきまし 
た。いい季節ですね一。道端にもせりやら，た 
んぽぽやら，つくしまで生えてきて……，野菜 
買わなくてすむんだもん（ん 一 ，でも本当につ 
くしって煮て食べるとうまいんだぞ力〉。 

さて，春はパソコン通信の季節です。実際， 
最近「通信特集やってください」ってハガキも 
多いですし。実は，もう Oh ! X ではずいぶん長いこ 
と通信特集はやっていません。なぜというに（私 
が思っているだけで本当は違う理由なのかもし 
れませんが）書くことがあまりなかったりする 
のです。たとえば， BASIC 特集などであれば実際 
のプログラムのデバッグの コツ といった， マニ 
ュアルに害かれていないことがあります。とこ 
ろがどっこい通信の場合は，モデムと通信ソフ 
卜さえ揃えてしまうと，だいたい マニュアルを 
読むか，あるいはネットに窨いておくと解決し 
てしまう（親切な人がレスしてくれるんですね） 
ことばかりだからなのです。 

しかしです。春は，学校や会社に入る人が多 
い季節。引っ越しする人も多いわけです。とい 
うことは，新しい近所でホスト局を探してる人 
も多い—であれば春はパソ通が活気づいている 
—いま始めるといちばん楽しい季節！という 
三段逆スライド論法で，パソ通を始めるにはい 
ま！という季節であったりするのですね。 

そこで。 

今回はこれから始める.パソコン通信，マニュ 
アルにはないこんなアドバイス，ということで 
書いてみました。あんまリ參考にもならないか 
もしれないですが，これからの人ももうやって 
る人もとりあえず読んでみてくださいな。 

立ってるものは友でも使え！ 

いきなりとんでもないこといってますけど， 
これ絶対必要だと思います，私は。 

実は（ X 68000ユーザーの場合は特に）パソ通 
に必要なものって，電話回線でもパソコンでも 
モデムでも通信ソフトでも，モデムとパソコン 
をつなぐための RS -232 C ストレートケーブルで 
もなくて（機材一式揃っちゃいましたね）「通信 
をやっている友達」だったりするんです。 

初めてパソ通する人がたいていやってみたい 
と思うのがいわゆるフリーウェアのダウンロー 
ド。このフリーウェアってのが X 68000 ではとく 
に揃ってて，しかもこれらがよくできてたり趣 
味に合ってるものがいっぱいありますからね。 

たとえば私の場合，昔 （X 68000を使う前）か 
ら使ってたほかの機種のェディタに指が憒れて 
しまっていたので標準でついてくるェディタや 
編集室で人気のある emacs なんてのがちょっと 
苦手だったんですね。ところが，フリーウェア 
を探してたらありました，半分あきらめてた， 

• QF で検索/ KC でコピ-になってるェディタ 

が！ EDT . X ってエディタなんですけど，キー 
もワードスターコンパチ，字詰めを変えること 
もできるし便利なんですよ一。ほかにもフリー 
ウェアにはエディタや C コンパイラ，挙句の果 
てが日本語 FEP まであって Human 68 k 以外はひ 


と通りフリーウヱアで環境が揃えられるくらい 
揃ってるんです。 

ところがどっこい，ここにひとつ落とし穴。 
このフリーウェアやデータってのが，たいてい 
LHA . X と ISH . R というフリーウェアで圧縮され 
ているんです。圧縮されてるってことは使うと 
きには解凍しなきゃいけない。じゃ，解凍しよ 
うってことで， LHA をダウンロードしてきます。 
ところが， LHA を使おうとすると.なんと LHA が 
ISH で圧縮されているのです！じゃあってこと 
で ISH をダウンしてくると……，ああ，なんとい 
う。 ISH が ISH 自身で圧縮されているぅ！つまり 
ISH を使うために ISH がいるというわけのわから 
ん事態に陥ってしまったのですね。 

どないせいちゆ一んじゃ一い！ 

……必ずこうなるとは限らないけど，どっち 
にしても初めての人には酷ですね。 

こんなときに通信をしている友人が役に立つ 
んですねぇ。どうやって手に入れたのか知らな 
いけど，パソ通をやってる人であれば LHA と ISH 
はまず間違いなく持ってるんです，必需品だか 
ら。それに，パソ通をやっていてわからないと 
き（たとえば，モデムの設定ミスで文字化けが 
起きるとか……，マニュアルをよく読めば害い 
てあるんだけど，わりとみんなやるミスだ）に 
は心強いのです。 

皆さん，友達は大切にしましようね。悪友は 
生かさず殺さず（ど一ゆ一大切ぢゃ，それは）。 

|草は土に生えるのだ 

で，ソフト，ハード，生かさず殺さずとって 
おいた悪友（それはもういいんだっての）の3 
点セットをそろえたら，あとはホストの電話番 
号。さ一て，どうやって調べましようか？ 

大きな PC-VAN (あの， NEC がやっているネ 
ットですね）なんかだとアスキーとかの広告探 
せば問い合わせ先が出てるし， NIFTY - Serve とか 
だとモデムを買うとた いてい 1,000円分ぐらい 
のタダ券がついてきますね。アクセスポイント 
(要するに電話する孝です）は全国にあるから， 
ちょっと大きな街に住んでいれば電話料金は市 
内料金だけですむし（もちろん，それ以外にネ 
ットの利用料を取られるけど)。さすが大手商業 
ネット，てなもんです（そりみあ，アクセスし 
てもらってメシ金取ってるわけだからねぇ）。 

しかぁし，だ。 

パソコン通信は大手ばかリぢゃない！とい 
うか，むしろ，パソコン通信の面白さは大手よ 
りもいわゆる草の根ネットにあるのです。これ 
は利益とかは関係なしに，個人が趣味で始めた 
ホストで，大手と違って個人の趣味だから，電 
話線をもう丨本家に引っ張ってきてパソコンに 
つなげてやってるなんて場合が多い。 

その程度の規模のホストじゃたいしたことな 
いだろ 一， なんてあなどっちゃいけない。その 
ホストの性格にもよりますけど，たとえば，マ 
ニアの集まるネットは書き込みはアツく激しい 
し，アットホームなホストはほわほわとあった 
かいし， OFF 会（というと聞こえがいいが，早い 
話パソ通用語で宴会のこと）の盛んなネットは 
酒盛りの様子が目に浮かんでくるようだし，ア 
ニメやマンガ方面の人たちの集まるところはあ 


やしいブラックホールのような空気でいっぱい。 
とにかくすごいんです。人気のある草の根ネッ 
卜になると丨回線に500人会員がいて，いつかけ 
ても話し中というところだってあるんですよ。 

なぜにそんなに草の根が楽しいかというと I 
つひとつのネットが個性的だからなんですね。 
それぞれの書き込みが個性的で読んでるだけで 
はもの足りなくなってくるほど，ブラウン管か 
ら沸き出してくるパワーを感じてしまうんです 
(それを考えると大手ネットの書き込みがどれ 
も無個性に見えてくるのはなぜ？）。これで自分 
の趣味に合った草の根を見つけたらもう，どん 
なに楽しいかはいうまでもないですよね。 

じゃ，どうやったらそんな草の根ネットの番 
号を手っ取り早く見つけられるんでしょう？ 

実をいうと私も知りません。だって，いまの 
行きつけのネット探すまであっちこっち行きま 
くったんだもん。いくらみかか （ NTT ってキーポ 
——ドから"かな”で入力するとこうなるでしょ） 
がかかったことやら。私のみかか代を返せ一！ 

まぁ，順当なセンとしては「全国 BBS ガイド」 
とか「 BBS 電話帳」なんていう本が売られている 
のでそれで探すとか…… 0 大手のネットの案内 
ポードで探してみる。あるいはどこかのネット 
でチャットしてみて，"どこかこういうジャンル 
で面白いネットな一い？"と聞いてみるなんて 
いうテもありますね（実はパソ通をやっている 
人間はかけもちが多いんです。うまくいくとひ 
とつくらい教えてくれる……，かもしれない)。 
ほかにもどこかのネットからいきなり，「うちの 
ネットに遊びにきてね一」と勧誘を受けてしま 
うなんてこともありますし……。 

あ，でもやっぱりいちばんいいのはこういう 
場所で「どこか教えて！」って窨いておくこと 
かもしれないですね。きっと我こそはってシス 
オペさんとかも見てるかもしれないし。そうだ。 
書いておきましよう，ということで， 

「誰か教えて！ j 

氺 

ん 一 ，なんで今月はこんな話になったかなん 
となくわかってきたでしょう。 

そうなんです，実は私はまたしても引っ越す 
ことになってしまったので，また近所に（でき 
れば新しい市内で）楽しい草の根ネットを開拓 
しなけりゃいけないからだったりするんですね 
一。うう，行きつけの草の根もたんぽぼもつく 
しの醬油煮ももう会えないのか あ〜， ぐっすん。 



►はい，今日は「瞬速 16 MHz 」 でお馴染みの X 68000 XVI をご紹介します。消费窀力もさ 

らに少なくなってさらに経済的。サービス期間中のいまなら，もう1台， X 68000 CompactX - (で）のシヨートフロは一てい 

VI をもれなくプレゼント！このチャンス見逃せません，てな感じでおまけになりそうな 
<らい， CompactXVI は小さいといいたかった。 

林大助 （16) PC -8801 mkIIFR 神奈川県 
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Y 68000 

著•莱野雅彦 

參 B 5 変形判 • 532ベ-ジ參定価6800円(税込み） 


テクニカルデータブックの 決定版!！ 

本書は、シャープの X 68000 本体に内蔵されている CPU および周辺 LSI の 
動作を、すでに公開されている技術資料をもとに、筆者自身が実際に動作確 
認しながら調べ上げたテクニカルデータブックです。記述にあたっては、画 
面制御関連は言うまでもなく、既存の資料にはほとんど記述されていない(あ 
るいは、まったく記述されていない） DMA 、 数値演算プロ乜ッサ、 FM 音 
源、 ADPCM、SASU SCS ■などについて詳細な記述が加えられていま 
す。さらに、読者の方が動作確 K できるように、 gcc ( XC でも可)を使ったサ 
ンプルプログラムも付 t 、ており、た t 、へん実践的な内容になっています。 


GNU 

ツ ー ルボックス 

UNIX から DOS へ一 X 咖〇〇への移植を通して 


吉野智興&村上敬一郎共著 

• B 5 変形判 • 240 ページ •定価2200円（税込み） 

本書は、著者らが g ++、 gcc 、 
Nemacs を UNIX から X 68000 に 
移植する過程で得た経験をもと(こそ 
のノウハウとポイントをまとめた移植記 
である。 

なお、本書は 「 C マガジン』で連載 
していた 「 GNU 奮鬪記」をもと ora 
筆、修正したものである。 
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好評既刊 


X 68000 マシン語プログラミング 

入門編 

著. 村田敏幸 

• B 5 変形判•定価2800円（税込み） 


X 68000 マシン語プログラミング 

グラフィックス編 
著•村田敏幸 

_ B 5 変形判參定価3600円（フロッビーディスク含む • 税込み） 


SX - WINDOW プログラミング 


著 •吉沢正敏 

IB 5 変形判•定価4500円（税込み） 


追補版 

SX - WINDOW プログラミング 

著.吉沢正敏 

• B 5 変形判•定価4200円（フロッピーディスク含む.税込み） 


X 68000 C プログラミング 


著 .中森章 

. B 5 変形判•定価260〇甴（税込み） 
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SX-WINDOW ver . 2 . 0 を検証する 

ここまできた SX-WINDOW 

Saitou Susumu 斎藤晋 


SX - WINDOW は日本が世界に誇れるウイ 
ンドウシステムだ。きっとそれは間違いな 
い。 SX - WINDOW は ウイ ンドウシステムと 
いうすでに一般化した概念を，具体的に， 

そしてかなり洗練された形で実現している。 
それを評価すべきだろう。 


SX - WINDOW の魅力 

SX - WINDOW の優れた点は，既存のフ 
ァイルシステム ( Human 68 k ) をそのままべ 
ース にした明快な構造と，2 ボタンマウス 
の利点を巧みに生かした直感的でわかりや 
すい操作体系だろう。 

GUI の先輩である Macintosh では最初か 
ら独自のファイルシステムを採用した〇そ 
れに対し， X 68000 は MS - DOS のファイル 
形式と互換性をもたせたファイルシステム 
を採用したため，その意味での制約は確か 
にあるだろう。しかし， SX - WINDOW を使 
ううえではそれが制約であると感じること 
はほとんどないと思う。 

一方， Windows 3. 0ではメインシェルと 
して プログラムマネージャというプログラ 
ムの実行環境（実行しかできない）力 ? 用意 
されて いるが， そこでは実際の デイ レクト 
リとは異なるまったく仮想の グループ 化が 
なされて いる。ファイルの 情報を見たり， 

コピーや削除などの操作はファイルマネー 
ジャという別のファイル管理ツールを使わ 
なくてはならない。結局，ユーザーは DOS 
のファイルシステムを意識しなければひと 
通りの作業を行えないのだ。 

実はこのプログラムマネージャはあとで 
述べるェイリァス機能の特殊な例と考えら 
れる。しかし実体を直接操作するファイル 
マネージャがあまり GUI とは呼びたくない 
い低機能なしろものなのだ。 

SX - WINDOW の場合は実体を操作する 
GUI がきちっと作られているので使いやす 
さが決定的に違う。 


広く使いやすいデスクトップ 

さて， SX-WINDOW ver .2.0 が X 68000 
Compact XVI とともに発表されたのはす 
でにご存じだろう。その概要については先 
月号でも紹介されている0まもなくパッケ 
ージ 化されて従来 バージョ ンの ユーザーに 
もサボートされる予定だ。 

使用してみてありがたいと実感するのは 
画面の広さである。デスクトップというか 
らには いろいろな 道具やアクセサリ をい っ 
ぱい置いて使いたい。時計やカレンダーな 
どは常時机の上に飾っておくものだ。電話 
のメモも手元になければ意味はない。つま 
り，メニューを開いて起動するのではなく 
デスクトップ上に配置しておきたい。その 
ためにはやはり広い画面が絶対必要だ。 

今回の ver .2.0 では 1024 X 1024 ドットの 
実画面がサポートされ， マウスでスクロー 
ルさせて使える。有効ドット数は PC -9801 
ノーマル 画面 （640 X 400 ドット）に比べて 
4倍強もある。しかも SX - WINDOW では， 
図 1 


ウインドウのタイトルやアイコン名などに 
12ドットの小さな文字を使用しているため， 
画面の情報量は格段に違うのだ。 

ところで，画面が広〈なったからといっ 
て，ウィンドウの配置などを毎回やるのは 
結構な手間だ。便利なアクセサリ類も，1 
つひとつ開いて並べていくのでは仕事に入 
る前に疲れてしまう。これが SX-WIN 
DOW では画面の状態を完全に保存できる 
からうれしい。終了時の状態を保存するよ 
うにしておけば，作業時のアイコンやウィ 
ンドウの位置や大きさをそのまま再現して 
<れる。作成中のテキストフアイル 
なども，自動的にエディタを開いてディスク 
から読み込んで〈る。 Macintosh や Win 
dows 3.0 などではこういうことは不可能だ。 

柔軟性のあるデスクトップ 

そして，システムとしての SX - WINDOW は 
より柔軟なものへと進化した。まずデスク 
トップ上のアイコンやメニューが自在に編 
集できるようになった。そして，任意のメ 
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autoexec.bat や config.sys の編集などもシンボルのメニューに登録しておくと便利だ。 
たとえば，メニューメンテ .X で. autoexec.bat という項目名を作り. 

実行ファイル エディタ .X 

実行オプション autoexec.bat /FO /M64 /D2 /W300, 120, 710, 280 
のように設定しておくと，画面のとおりの位置に autoexec.bat の編集ウインドウが開く 
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ニューやダブルクリック時の動作を定義し 
たシンボルが自由に作成できる。これは 
Macintosh の System 7 にも負けない自由度 
の高いエイリアス機能であり ， Windows 
3.0 のプログラムマネージャと比べても断 
然使い勝手のよい環境を構築できる。 

アイコンとシンボルについては先月号の 
解説にもあるが，もう一度簡単に説明して 
おこう0—般にアイコンは特定のファイル 
を表すパターンのこと，つまり「アイコン= 
ハ。ターン」と考えればよかった。しかしここ 
でいうアイコンは，ァイコン番号で管理さ 
れた抽象的な存在だ。ァイコンには属性と 
してファイル名（ワイルドカードも可），グ 
ラフ イッ クパターン， ダ ブルクリック時の 
動作，右クリックで使うメニュー番号など 
が定義できる。つまり，パターンは同じでも 
アイコンとしての機能はアイコン番号によ 
って違う。これはシンボルについても同じだ。 

言葉で説明するとわかりにくいが，使っ 
てみるとなんのことはない。実に自由度の 
高いシステムである。たとえば，何も変更 
を加えていないデフォルトの状態では， 
• DOC という拡張子を持つファイルにノー 
卜を開いたようなパターンが与えられてい 
る0このアイコンをダブルクリックすると 
タイプ. X が起動してファイルの内容を読 
むことができる。 

しかし， TXT や. JXW といった拡張子の 
ついたファイルにも同じパターンを使いた 
くなるだろう。ついでにそれらのアイコン 
をダブルタリックすればエディタ. X が起 
動し， *. TXT の場合は12ドットフォント 
の横80文字表示で， *. JXW の場合は16ド 
ットフォントの横64文字で行間8ドット表 
示にといった使い分けが可能なのだ。もち 
ろんこういった設定は，実行プログラムが 
どのような起動オプションを持っているか 
によっている。 

また，同じパターンをシンボルに使って 
デスクトップに置いておくのもよいだろう。 
さまざまな起動オプションを設定したエデ 
ィタをメニューに登録して，シンボル （Hu 
man 68 k の）に使えばいろいろな書式のテ 
キストファイルを編集するのにも都合がよ 

い。 

豊かなァプリ^^シヨンのために 

さて，アプリケーションの作成にあたっ 
ては，よりよいウィンドウ環境を構築する 
ために考慮してほしいことがいくつかある。 
ここでは，エディタ. X を中心に具体的な問 
題点を見ていこう。 

74 Oh! X 1992. 5. 


エディ タ. X はオマケのアプリケーショ 
ンだから機能的には多くを望むつもりはな 
い。が，メーカー純正のプログラムは作法 
の面でガイドラインの役目を負うため，そ 
の関係ではあえて厳しい目で見よう。 

•基本編集機能の必修事項 

SX - WINDOW のソフトでは，文字入力 
や範囲の指定方法などに気を使ってもらい 
たい。たとえば，ダイアログでファイル名 
などの文字列を範囲指定してから何か文字 
を入力すると，指定した部分は消えて入力 
した文字と入れ替わる。結構便利な仕様だ。 
が， 困ったことにダイアログ内では「取り 
消し」が'きかない。 

いまのは SX - WINDOW の仕様だが，ア 
プリケーションではどうだろう。実はすで 
に エディタ . X が悪い例となっている。指定 
した範囲と入力した文字が入れ替わるのは 
よいが，2文字以上打ち込んでしまうとも 
う取り消しができなくなる。入れ替わるの 
は1文字だけなのだ。これはまずい。リタ 
ーンもしくは別の操作で確定されるまでは 
取り消し可能であるべきだろう 。 Windows 
などもそうなっている。 

また，範囲指定に関しては，どのソフト 
でも「すべてを選択」という機能がほしい。 
Macintosh の場合はプルダウン メニューに 
あるし， Windows には CTRL + 欄外クリッ 
クという へんな 技がある。もっと細かい範 
囲指定はそれぞれに工夫すればよいだろう。 
個人的にはクリックの位置と回数で行選択 
や段落選択などができるとうれしい。 

さらに，ポップアップ メニューには 「取 
り消し」だけでなくいちばん上の項目に「繰 
り返し」を入れてほしい。いや，入れるベ 
きだ。 WP . X を使った人はあの便利さをよ 
く知っているだろう。 

•起動オプションを利用して 

SX - WINDOW は，ューザーが工夫する 
ことでかなり使いやすい環境が作れるよう 
になった。エイリアス機能やメニュー作成 
によってプログラムの起動方法を工夫しだ 
いで設定できる。先ほど少し例をあげたが 
エディタ. X では起動オプションが豊富で， 
ウィンドウの表示位置や大きさ，使用する 
文字や書式などをさまざまに設定できる。 
これらをメニュー化しておけば，広くなっ 
たデスクトップをより効率的に使えるだろ 
う。起動オプションは今後作られるアプリ 
ケーションでもぜひ充実させてもらいたい。 

その際に関連することだが，アプリケー 
ションのウィンドウは できるだけサイ ズの 
変更に対応できるようデザインしてほしい。 
フルサイズの使用が前提で横幅を狭〈する 


とメニューが隠れてしまうといったものは 
いただけない。 

ちなみに，ウィンドウのサイズに関して 
不満な点がひとつある0サイズボックスを 
ダブルクリックするとウィンドウが画面い 
っぱいに大きくなるが，その際変換ウィン 
ドウがあるとサイズボックスが隠れてしま 
う。ウィンドウを元のサイズに戻すには変 
換ウィンドウを一度閉じなくてはならない。 
ちょっと広げて内容を見てから戻そうとい 
うのに，キーボードとマウスの間を何度も 
行ったりきたりするのは許せない。 
•マウスとキーボードの両方を 

エディ タ.又でス クロールバーを 使った 
場合にはマウスボタンを離しても カーソル 
位置は変更されない。このとき何か キー 入 
力があるとス クロール 前の 力ーソル 位置に 
画面が戻るようになっている。 スクロール 
を止めた位置で入力作業を行いたい場合は， 
一度画面の中をマウスでクリックする必要 
がある。使い方によっては便利ではあるが, 
あまり真似されたくない仕様だろう。 

そのほか些細な例だが，エディタ. X の環 
境設定はマウスを使ってポップアップメニ 
ューから その機能を選択する。ところが， 
このダイアログの中ではマウスで数字を上 
下す るコントロールがない。 なぜか キー ボ 
ードを使って半角の数字を入力する必要が 
ある。ところ力 5 ',日本語を入力中のことで 
あれば当然キーボードは全角のひらがなモ 
ー ドになって いるは ずだ。 

そういえば，文字列の置換などの際に「確 
認しますか？ （ Y / N )」 といったメッセー 
ジが出る力 ? ，これもマウスではす旨示できな 
いばかりか，半角の Y または N しか受け付 
けてくれない。 

また，電卓. X などもマウスでボタンを押 
して使うかぎりは問題ないが，キーボード 
を用いたとき，これがやはり全角数字を打 
ち込んでしまいがっかりすることが多い。 
電卓には半角の英数字しか必要ない。入力 
するのは数値のみとわかっている場合には 
それなりの対応が望まれるだろう。 

* 

ともかく， SX - WINDOW は頑張ってい 
る。はっきりいってとんでもないことをや 
っているのだと思う。それだけに，要望も 
次々と沸いてくるのだ。今後は特にアプリ 
ケーシヨンに注目したい。その際には，異 
なる複数のアプリケーシヨンが同時に利用 
されるということを考慮して，広い画面を 
有効に使えるようにしてもらいたい。そし 
て効率的な作業を行えるよう，小さな工夫 
を積み重ねていってもらいたい。 


►「ジェノサイド 2 j のステージセレクトのやり方。まず， コンフイ グモードにして，登 
録を押しながら r ZURUIHITONEANATATTEj と入力すれば OK !1-1 から最終面ま 
でセレクト可能です 0 また，起動時に TAB を押しておくとメモリが許すだけ読んでくれま 
す。 4 M 以上あれば オン メモリ？ 林久 (20) X 68000 EXPERT 神奈川県 


SX-WINDOW ver.2.0 を検証する 

SX の課題点は7 

Nakano Shuichi 中野修一 



SX-WINDOW ver .2.0 がリリースされて， 

ようやく X 68000 のウインドウ環境も実用 
段階に入ろうとしています。ここでは現在 
の環境を評価し，よりよい環境のためには 
今後どんなことが必要なのかを検討してみ 
ましよラ0 


話題の SX - WINDOWver .2.0 ですが，バ 
ージョンアップサー ビスも行われており， 

もうすでに皆さんの手元にも届いている頃 
でしようか。 

私力 5 ' SX - WINDOW を見て，最初に驚い 
たのは システムディスク の CONFIG.SYS 
で VERIFY が OFF に設定されていたこと 
でした。 VERIFY は デイスク 書き込みのェ 
ラーチェックを 指定する コマン ドです。 

CONFIG . SYS での指定だけでなくユーザ 

一の好みによって コマンド ラインからでも 
設定を変えることもできます力 5 ’，ほかのシ 
ステムデイスクなら通常は ON に設定され 
ています。無指定時は OFF ですから， SX - 
WINDOW に関しては VERIFY は必ず 
OFF で使えということでしよう（アクセス 
が速くなる）。よほどのことがないとできま 
せんよ，これは。これまで CPU の設定，ディ 
スクドライブ，電源スイッチ， OS ， I / O ボ 
ツクスからパッケージングにいたるまで教 
科書どおりの安全設計をしていたシャープ 
がこうした「冒険」に出たことは妙に新鮮に 
映りました。 

そして，新バージョンにはまさに「充実」 
という言葉がもっとも似つかわしいようで 
す。これまで不足していたものの多くが整 
えられたのですから。調べてみると，1月 
号の特集 「 SX - WINDOW の未来」の記事中 
で荻窪氏が 「 SX - WINDOW はどうなって 
いくべきか」で挙げていた機能のほとんど 
がサボートされていることがわかります 
(仮想記憶はともかく）。 

使用感としても， アイコンメンテ，メニ 
ユー メンテ，ハ。ターンエディタ，パターン 
一覧…… と， さまざまな ツールが 相互に呼 


ばれあうさまは SX - WINDOW の本質的な 
部分を示しているようで面白いですね。基 
本的なノリには好感が持てます。 

し力化，新しい SX - WINDOW に最も期 
待されていたのは SX - WINDOW に対する 
•メーカーの姿勢が明示されることだったと 
いえます。次いで開発環境の充実でしょう 
か。これらの課題点をどのようにクリアし 
ていくのかが注目されていたといっていい 
でしょう。 

こういった点も踏まえ，ここではいくつ 
かのポイントを挙げながら SX-WINDOW 
ver .2.0 の示す方向性と課題を検証してみ 
ましょう0 

メニュー操作の基本 

これまでの X 68000 で2ボタンマウスを 
使ったアプリケーションの常識を考えてみ 
ると，右クリックはキャンセルまたは画面 
上のオブジェクトそのものに対しての指定， 
メニューは指定された対象への動作を画面 
の領域ごとに大まかな場合分けという図式 
が浮かんできます。 SX - WINDOW の基本 

オペレーションは， 

左クリックで指定 
左ダブルタリックで実行 
右タリックでメニュー選択 
です。 

それぞれのタリックでなにが起きるかは 
マウスカーソルがどこにあるかで異なりま 
す。モードでなく場所に依存するというの 
が特徴でしょうか。 

パターンエディタ では通常カット&ペー 
スト関連のメニューが開きます。これは描 
画モードでは使用禁止になっています。多 
くのグラフ ィックエディタ では ツールと し 
てシンボル化されていそうな反転や回転機 
能などはキーボードを併用しなければ使用 
できません。これはメニューに割り当てら 
れる機能が適当でない例です。マニュアル 
を読めばすむことですが，画面から想像が 


つかない機能というのはもっと特殊なもの 
た^けにしてもらいたいものです。 
SX - WINDOW で機能を選択する場合， 

メニュ— 

ダイ アログ 

疑似ダイアログ 

ボタン（コントロール） 

といった方法のいずれかが使用されます。 

よく使う機能はボタンにすべきでしょう。 
たまに使う特殊なものはメニュー，または 
疑似ダイアログ，特別なものはダイアログ 
といった使い分けが一般的でしょうか。ほ 
かにサブウィンドウなどもありますが，基 
本的にはボタンとメニューの中間的性格と 
いえます。 

メニューの代表例はカット&ペーストだ 
ったのですが，新しい SX - WINDOW では 
かなり柔軟な構成になったため，どの機能 
をメニューにすべきかがはっきりしません ( 
惡例はエディタのメニューでしょう。一見 
ボタンなのです力';，左クリックでは動作し 
ません。これは機能的な分類ではな〈，単 
に「メニューは右クリック」ということか 
ら設定されたものでしょう。別に左クリッ 
クで疑似ダイアログが出てきてもかまわな 
かったはずです。つまり，わずかに窪んで 
見える部分では右クリック，ちょっと出っ 
張って見えるところでは左クリックをしろ 
ということです。 

ダイアロダは省略できない入力要求に対 
して開かれます。そんなたいそうなものは 
めったにないはずなのですが，スイッチ .X 
などはダイアログを使用します。 

メニューは操作性があまりよくないので 
疑似ダイアログはもっと多用されるべきで 
す。モード切り換えなどは疑似ダイアログ 
で設定してもかまわないものでしょう。 

アクセサリを見る 

•エディタ 

エディタ. X は新しいバージョンから同 
SX-WINDOW ver .2.0 を検証する 75 


► 1月に「大戦略 III ’90 j 「オーガスタ」「伊忍道」を買ったために，すべり止めの大学はす 
ベて落ちてしまいました（平均倍率25倍}。でも，本命に受かったからとても婧しいの。 

古木健一(17> X 68000 ACE 神奈川県 







じデータファイルを開くことができなくな 
りました0これにより確かにファイルの安 
全性は¥くなりましたが（前バージョンが 
杜撰すぎた？），使い勝手は悪くなっていま 
す。単に，起動したデータファイルより上 
書きされるファイルのタイ ムスタン プが新 
しければ警告するくらいでよかったのでは 
ないでしょうか。ほかにも複数起動できな 
いアクセサリがあり，不便なことがありま 
す。強制起動ができるといいのですが。 

また，ひとつしか起動できないのなら 
ESC + E ですベてのウインドウを閉じるの 
だけは勘弁してほしかったところです。 
•ツリービューア 

ツリービューアは ファイル やデイレクト 
リの木構造の一部を見るためのツールです。 
従来の ファイル ウインドウでは親階層にな 
にがあるか遡らないとよくわかりませんで 
したが，ツリービューアを使えば，上2階 
層にどんなディレクトリがあるかを部分的 
に表示することができます。上の階層にど 
んなデイレクトリがあったか気になってし 
かたない人には朗報ですね。 

さらに COMMAND . X の DIR コマンドの 
ように，カレントディレクトリの情報を一 
度に表示してくれますのでデイレクトリ内 
•容を一覧したいときには便利です。 

ただし，表示されたファイルはオープン 
することしかできませんので，ファイル操 
作や内容表示などには従来のデイレクトリ 
ウィンドウを使う必要があります。また， 
ドライブごとのカレントディレクトリとい 
う概念はありませんのでドライブを移動す 
ると何度もディレクトリを移動しなければ 
いけませんし，下の階層になるとドライブ 
名がわからなくなるので注意が必要です。 

まあ，ディレクトリの移動は高速にでき 
ますが，ディレクトリウインドウの情報量 
を上げてウィンドウ全体の速度が上がれば 
まったく必要ないツールではあります〇複 
数起動できない，ファイル処理ができない 
など，機能的にもウインドウ上に COM 
MAND . X そのものがあったほうが便利で 
しょう。どうやら， SX - WINDOW 登場時の 
「いくら遅くても GUI でやる」といった姿 
勢はなくなったようです。 

終わり方 

今回特に気になったのは，タイトルバー 
のついたウインドウアプリケーシヨンの終 
了方法です。いくつもディレクトリやアブ 
リケーションを開いていくと画面が混雑し 
てきます。そこでたまに片っ端から閉じて 
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まわることになります。 

表1は SX-WINDOW ver .2.0 の標準ア 
クセサリの終了方法をまとめたものです。 

スイ ッチ .X は ダイアログのかたちなの 
で， クローズボックスとは 縁がありません 
(なんでダイアログなのかはおいといて）。 
電卓. X も独自のウインドウ形式です。ここ 
で クローズボックス のないものを見直して 
みると，すべて，ウインドウの右下に「設 
定/取消」の2つのボタンがあるタイプであ 
ることがわかります。 これは ダイアログで 
よく見られるパターンです。おそらく閉じ 
方もダイアログに倣ったのでしょう。 

似たようなものに，ウインドウ右下に「登 
録/取消」ボタンがついているものがありま 
す。これらは選択してもウインドウが閉じ 
られることはありません。 

確かにある程度の統一は取られているよ 
うですが，こういった酷似したウインドウ 
は混乱を招くもとになります。 

SX システムではさまざまなかたちのウ 
インドウを定義/表示することができます。 

「クローズボックスがある j ということは 
そのなかの選択肢のひとつを選んだにすぎ 
ません。しかし，デイレクトリウインドウ 
をはじめ，これだけのウインドウ型アプリ 
ケーシヨンがクローズボックスを採用して 


いる 現状では， クローズボックスはウイン 
ドウを閉じるための一般的な手順として認 
められてもよいのではないでしようか。 

要望その他 

ver .2.0 では エイ リアスされたシンボル 
を置くことができます。ただ，名前部分が 
表示され，そのままだとかなりカッ コ惡い 
ものになります。名前表示なしのシンボル 
はタイトルを つけない ことで実現されます。 
しかし，これだとメニューメンテでタイト 
ルつきメニューが使用できなくなります 0 
メニューにはタイトルが ついていてほしい 
ものです。シンボルにタイトルを表示しな 
いモードが欲しかったところです。 

パターン設定での スクロール ボタンの向 
きも混乱を招きそうです 0 スクロールバー 
では矢印の方向と逆に画面が スクロールす 
るのに対して，これは矢印の方向に画面が 
動きます。ボタンの位置から動作は予想で 
きるのですが，常識的な方向指示とは逆方 
向の仕様となっています。同様なボタンは 
外字 エディタ でも使用されています。ボタ 
ンを押したとき，ボタン部分が点滅するの 
かどうかも統一されていません。なんとか 
ならないものでしよう力 1 。 


表1標準アプリケーシヨンの終了方法 



ク ローズ 
ボックス 

エスケープ 

Optl + Q 

メニュー 

特殊なポタン 

エディタ 

〇 

ESC-Q 

〇 

〇 


文字選択 

〇 


〇 



電卓 


ESC 



OFF 

時計 

〇 





コントロ ー ル 

〇 





スイッチ 



〇 


設定/取消 

タイブ 

〇 





ダンプ 

〇 





キヤンパス 

〇 


〇 



サウンド 

〇 





外字登録 

〇 


〇 



背景設定 



〇 


設定/取消 

カレン ダー 

〇 





整頓 

〇 





画面モード 



〇 


設定/取消 

スタートアップメンテ 

〇 


〇 

〇 


クリップポード 

〇 


〇 



ッリービューァ 

〇 


〇 



シンポルトレイ 

〇 


〇 

〇 


アイコンメンテ 

〇 


〇 



アイコンリスト 

〇 


〇 

〇 


メニューメンテ 

〇 


〇 



バターンー覧 

〇 


〇 

〇 


バターンエディタ 

〇 


〇 

〇 


フォント選択 



〇 


設定/取消 

HD フォーマット 

〇 





ビンボール 

〇 





暁子 

〇 






► X 68000 CompactXVI の紹介ハガキが来た。いまいち魅力を惑じませんね。 

笹本昌訓(24> X 68000 XVI - HD 山梨県 
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常駐プログラムを作る(後編) 


前回やった常駐プログラム作成の不手順は理解て'きていることと 
思いますので，今回は短縮入カプログラムを例にとって解説をして 
いきます。また，常駐プログラムの組み込み方や，デバイスドライ 
パとの融合のしかたなどの応用法も加えて解説していきます。 


前回に引き続き，常駐プログラムを取り上げる。 
まず，やや実用志向のサンプルによって前回の話に 
けりをつけ，後半では常駐プログラムの周辺の話題 
を適当に拾ってみたい。なお，賢明な読者はすぐに 
気づ〈ことと思うが，前編と後編の切り方を“完璧 
にミスった”のと，先月サボった反動でだらだらと 
長くなったのが原因で，今回の原稿は（いつも以上 
に）まとまりが悪い。あらかじめお詫びしておく。 

サンプルプログラムの機能 

リストはあとで示すとして，先に今月のサンプル 
プロダラム QK . X の機能を紹介しておこう。 

QK . X は短縮入力を実現する常駐プロダラムだ。 
組み込むと， XF 5 キーを押してから “ A ” 〜 “ Z ” の英 
字キーを押す，という2ストロークのキー操作によ 
り， フアン クシヨンキーのようにあらかじめ設定し 
た文字列が入力できるようになる。通常の ファンク 
シヨ ン キーは DOS レベルで 実現され てい るのに対 
して， QK . X は IOCS コールによるキー入力時にも有 
効だ。これは QK . X の長所でもあり，短所でもある。 

QK . X には2 つの おまけ機能がついている。ひと 
つは日時入力で， XF 5 に続いて英字キーの代わりに 
キーを 押すと現在の日付と時間が入力される。 
メモ的な文書の途中に現在の日時を挿入する，とい 
った使い方を想定している。もうひとつは地味なが 
らなかなか便利なワンキーでの“入力機能だ。ふ 
つうキーはただ押しても意味がなく， SHIFT キ 
一と同時に押して初めて文字“が入力されるわけ 
だが， QK . X を組み込んだ状態では単独で“キー 
を押しても“が入力できる。 


により常駐解除する。常駐時にファィル名の指定が 
なかった場合は，カレントディレクトリから QK . 
DAT というフアイルを探して使う。カレントディレ 
クトリに QK . DAT がなければ，さらに QK . X が置か 
れたディレクトリから QK . DAT を探す。それもなけ 
れば エラー 終了する。 

QK . X に与えるデータファイルは，26行のテキス 
トファイルで，各行力す XF 5 • A ~ Z に対応する設定 
文字列となる。現在，文字列の長さは半角換算63文 
字に制限されている。本来， IOCS レベルでは全角文 
字の入力はできない力 ? ， QK . X は多少インチキをし 
ているので，全角文字も受け付ける。文字列中に文 
字コード 20 h 未満のコントロ ールコードを入れたい 

場合は（少々変則的だが） “％ A ” の形で表 
す。それぞれ， CTRL + A 〜 CTRL +_ (文字コード 
01 H 〜 1 F h ) に対応している。文字“％”自体は“％%” 
のように2つ並べることで表現する。なお，仕様上， 
文字数制限については “％ X ” は2文字に数える。 
文字列データは QK . X 組み込み後，再度， 

A>QK [文字列データファイル名] 

を実行することにより変更 • 更新することができる。 
実用上ば，文字列単位で再設定する方法も用意する 
べきなのだろうが，そうはなっていない。 

さて， QK . X の機能は， X 68000 の低レベルキー入力 
を担当する IOCS コール B _ KEYINP , BJKEYSNS 
を横取りすることで実現されている。本筋ではない 
のだが， QK . X の動作に触れる前に X 68000 の低レべ 
ルキー入力の仕組みについて説明しておこう。 

|キー割り込みルーチンの動作 


QK.X は， 

A>QK [文字列データファイル名] 
により常駐し， 


A>QK /R 

►次号予告の “ GM とはなにか” つて， やはり GM つて いえば「ゼネ ラルモータース」 の 
略じやないでしょうか？やっぱ。 荒井俊矢(17> X 68000 PRO 長野県 


これまでにも割り込みの回などで何度か触れたよ 
うに， X 68000 のキー入力は割り込みで処理されてい 
る。キーボード内蔵のサブ CPU はいつ でもキーを見 
張っていて，キーが押されたときと離されたときに 

X 68000マシン語プログラミング 




















1) 例外として， FF H という 
コードは“キーボードのコネ 
クタが差し込まれた”合図に 
使われている。このコードを 
受け取ると，キー割り込みル 
ーチンは内部で覚えておいた 
情報に従って LED キーを初期 
化する（どうせなら，キーリ 
ピート 間隔 や 0PT.2 キーを テ 
レビコントロールに使うかど 
うかも再設定してくれればい 
いのに）。 

2) ただし，左右2つの SHIF 
T キーはハード的に並列に接 
続されているため，キーコー 

ドも同一の 1 (直をとる。 


3) キー入力割り込みは MFP 
を介しているから，割り込み 
禁止期間に発生した割り込み 
は，割り込みが許可された段 
階で MFP によって再要求され 
る。ただし， MFP が覚えていら 
れるのはI回分だけ。 

4) このタイムラグのため， 
ときに全角キーやひらがなキ 
一の状態が正しくキー入力に 
反映されない場合も考えられ 
る。つまり，キーを押したと 
きに全角ギーが ON だったと 
しても， CON デバイスがキー 
バッファからデータを読み出 
したときに全角キーが OFF に 
なっていれば，入力は半角に 
なる。 


MFP を介して割り込みを掛ける 。 IOCS ROM 内の 
キー入力時の割り込みルーチンでは以下のような処 
理が行われる。 

真っ先に，サブ CPU からどのキーが押された（離 
された）のかという情報を得る。この情報は，下位 
7ビットにキーコード，最上位1ビットに ON/OFF 
情報 （0 なら押された，1なら離された）という形 
式の1バイトデータで返される 15 。ここで，キーコー 
ドとはキーボードの各キーにつけられた番号で，キ 
一と キーコードは1対1に対応する 2 >。 『プログラマ 
ーズ マニュアル』 にはキーとキーコードの対応につ 
いてのはっきりとした記述はないが ， IOCS コール 
BITSNS の解説ページにある表から導出すること 
ができる。表中の各キーに左から右，上から下に0 
から通し番号をつければ，それがキーコードとなる。 

キーコードと ON / OFF 情報を得たら，それをもと 
にリアルタイムキー入力や複数キーの同時センス用 
の内部ワークを更新する。このワークは1ビットご 
とのフラグになっていて，各ビットがひとつのキー 
の ON / OFF 状態を表す。シフトキー群と LED キー群 
については，押し下げ/点灯状態を表す同種のワーク 
が別にあり，並行して更新される。とくに LED キー 
の場合はワークの更新に合わせて，実際に LED を点 
幻7消火丁したりもする。 

X 68000 におけるリアルタイムキー入力/複数キー 
の同時センス （ SHIFT キーや CTRL キーとの同時入 
力判定も含む）はキーボードそのものではなく，こ 
の内部ワークの状態を調べることで行われる。 X 68 
000のキーボード周りは，ある瞬間に特定の（単独， 
あるいは複数の）キーが押されているかどうかを判 
定するには不向きな構成になっているが，このワー 
クによってソフト的な（疑似的な）解決が図られて 
いるわけだ。もっとも，何かのはずみで内部ワーク 
とキーの押し下げ状態が食い違うと，正し〈キー入 
力できな〈なる場合もあるので，この方法は完全な 
解決法ではない。 

たとえば， SHIFT キーを押したままキーボードの 


—コードを上位バイト，文字コードを下位バイトと 
する2バイトコードに変換する。特殊キーの場合， 
文字コードは 00 H に決められている。通常キーの場 
合， SHIFT , CTRL , CAPS ， かなキーの状態（正 
確には前述のワークの状態）が考慮され，文字コー 
ドが算出される。この段階では，残りの LED キーが 
影響しないことに注意したい。全角キーやひらがな 
キーなどの状態をキー入力に反映するのは CON デ 
バイスの役割だ 4 

得られた2バイトコードは，あとで IOCS コールに 
よるキー入力時に取り出せるよう，キーバッファに 
追加登録される。このキーバッファは FIFO (先入れ 
先出し）構造になっていて，64個分のキー入力を蓄 
えられるだけの大きさを持っている。基本的に，キ 
ーバッファに登録されるのはキーの押し下げのみだ 
が', f 列外として， SHIFT , CTRL ， OPT . l ， OPT .2 
の4キーだけはキーが離されたという情報もキーバ 
ッファに登録される。 

このほかに，キー入力時の割り込みルーチンは， 
ソフトウェアキーボードの消去や，特定のキーが押 
されたときのソフトウェア割り込み （ trap 命令）の発 
行といった仕事もする。キー入力と発行される trap 
命令は，以下のように対応している。 


CTRL + OPT .1 +DEL 

trap #10 

BREAK 

trap #11 

COPY 

trap #12 

BREAK および t 

trap #13 


『プログラマーズ マニュアル』 に示されているよう 
に ， trap #10はリセット ， trap #11はハードデイスク 
のシッビング（だけではないかもしれないが深く追 
究したことがない ）， trap #12はハードコピーの各処 
理ルーチンを呼び出す。残る trap #13は標準状態で 
は使われておらず，そのべクタはれ已（例外からのリ 
ターン命令）を指している。 X - BASIC はこの trap # 
13のべクタが自身の内部フラグをセットするルーチ 
ンを指すよう書き換えて， BREAK および CTRL + 
C の入力検出に使っているようだ。 


コネクタを引き抜き，キーを離してからコネクタを 

差し込み直すと， SHIFT キーが離されたことがキー I キー入力関連 IOCS コール 

割り込みルーチンに伝わらないので， IOCS は SHIFT 


キーが押されたままだと思い込む。この状態はもう 
一度 SHIFT キーを押して離すまで続く。ここまでわ 
ざとらしいことをしなくとも，プログラムが（ある程 
度以上)長期間割り込みを禁止すると，やはりそのあ 
いだのキーの状態変化を IOCS が認識できないわけ 
で，同じような問題が起こることがある 3》 。 

さて，ここから先がキー割り込みルーチンのメイ 
ンの仕事だ。先行入力への対応である。まず，キー 
コードから文字コード （ ASCII コード）を算出し，キ 


では，ここまでの話を前提に，キー入力関係の 
IOCS を見ていこう。 

コール番号 00 H の B _ KEYINP はキーボードから1 

文字入力されるのを待って，入力されたキーを図1 

の形式で dO . l に返す。もっとも，実際には B 

KEYINP は物理的な入力処理はいっさい行わない。 

割り込みルーチンがセットしたキーパ、ッファの最も 

古いデータを読み出してくるだけだ。呼び出し時点 

でキーバッファが空だった場合， BJKEYINP は割り 
宫下誠 (19) X 68000 ACE 長野県 
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込みによって キー バッファにデータが格納されるの 
を待つ。コール番号 01 H の BJCEYSNS の動作も似た 
ようなものだが，バッファが空の場合は dO . 1二0で 
すぐ戻る。また， B _ KEYINP がデータを取り出すと 
同時にそのデータを キー バッファから取り除くのに 
対し， B _ KEYSNS はキーバッファの先頭のデータ 
を先読みして返すだけでキーバッファの状態は変化 
させない。 

コール 番号02„の B _ SFTSNS は ， SHIFT キー や 
CTRL キーな どのシフト キー 群と LED キー 群のど 


図 1 巳 - KEYINP の戻り値 


bit 31 16 15 14 8 7 bitO 

' ■ 1 コ 

-文字コード 

-キ—コ—ド 

--- 〇…押された 

I •••離された 
一 - 000 l H 


れが押されてるか（あるいは LED が点灯している 
か）を16ビットのデータで返す。飛んでコール番号 
04 H の BITSNS は，8個ずつグループ分けされたキ 
ーグループの番号を指定すると，そのうちのどのキ 
一が押されているかを8ビットデータで返す。どち 
らも先に割り込みルーチンが設定した内部ワークを 
読み出すだけだ。 

コール番号 03 H の KEY _ INIT は，キー周りの初期 
化を行う。引数で指定したとぉりに LED キーの ON / 
OFF 状況を設定し，キーバッファをクリアするよう 
だ。ただし， KEY _ INIT を使うと Human 68 k(CON 
デバイス）が把握しているキーの状態と実際の状態 
とが食い違う可能性があるから，『プログラマーズマ 
ニュアル』にも明記されているように，通常のアプ 
リケーシヨンプログラムでは KEY _ INIT は使用し 


キーボードの状態がずれてしまう。逆手にとれば SH 
IFT ロックゃ CTRL ロックが実現できたりもする。 

縁起ものだから，キー入力関係の IOCS を使った短 
いサンプルを2本示しておこう。リスト1は B_KE 
YINP の戻り値の下位ワードを16進4桁で出力する 
だけのプログラムだ。プログラミングの最中に特定 
のキーのキーコードを調べたいといった用途には， 
表よりもこんなプログラムのほうが役に立つだろう。 
なお，13〜16行で trap #12の処理ルーチンを rte だけ 
のルーチンに差し替えているのは， COPY キーに割 
り当てられたハードコピー機能を殺すためだ。また， 
このプログラムでは書き換えたベクタ内容を復帰せ 
ずに終了しているが，び3口#10~仕3卩#14のべクタは 


5) B _ KEYSNS によリキーバ 
ッファにデータがあることが 
確認されたら，それを B 
KEY 旧 P で取り除く，という远 
理をバッファが空になるまで 
繰り返す。 


U スト 1 KEYCODE.S 


ないほうがよい。 LED キーの設定は IOCS LEDMOD 
で，キーパ、ッファのクリアも B _ KEYSNS と B_KEY 
INP の組み合わせで行える 5 >から， KEYJNIT を使 
う必要はないはずだ。 

コール番号 06 H の SKEYSET は『プログラマーズ 
マニュアル』には記載されていない力す， XC 同梱の 
IOCSCALL . MAC には定義されていることからつ 
いでに紹介しておく。 SKEYSET は dl . b にキーコー 
ドを入れて呼び出すと，あたかもそのキーが押され 
たかのようにキーバッファにキーデータを登録する。 
併せて， BITSNS や B _ SFTSNS が参照する内部ヮ 
ークも更新する。 LED キーを指定すれば LED が ON / 
OFF するし， COPY キーを指定すればハードコピー 
が実行されるし， CTRL , OPT . l ， DEL を続けて送 
つてやればリセットも掛かる。このあたりの動作は- 
キーが実際に押された場合とまったく変わらない。 
実際，キー入力時の割り込みと処理ルーチンが兼用 
されているものと思われる。ソフトウェアキーボー 
ドからの入力もこのコール（に対応する ROM 内サブ 
ルーチン）で行われているのだろう0 

SKEYSET は通常，2回連続して呼び出す。1度 
目はふつうに呼び出し，2度目は dl . b の最上位ビッ 
卜を立ててコールして，キーが押されて離されるの 
をシミュレートする。こうしないと，内部ワークと 
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本 

キ-•コードを表示する 


2 
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.include doscall , 

.mac 

4 


•include iocscaJLi • mac 
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.include const,h 
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本 
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.text 
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.even 



9 

本 




10 

ent : 




11 

12 


lea* 1 

iniap(pc), sp 


13 


pea] 

dummy(pc) 

本 COPY キーの機能を殺す 

14 


move.w 

#$b0/4 ， - (sp) 

本 

15 


DOS 

_INTVCS 

本 

16 

本 

addq.1 

#4 ,sp 

* 

17 





18 

19 


IOCS 

_B_KEYINP 

本 1 文字入力 

20 


lea.1 

buf f(pc),aO 

本 a0 = 文字列格納先 

21 


pea • i 

(a0) 


22 





23 


moveq # 1 

#4-1,d2 

本 16 ビット数 -4 桁 16 數宇み J 

24 

hexlp: 

rol.w 

#4 ,d0 


25 


moveq.1 

#SGf,dl 


26 


and. b 

dO,dl 


27 


move•b 

hextbl(pc,dl),(aO) + 

28 


dbra 

d2,hexlp 


29 





30 


move.b 

#CR,(aO) + 

* 改行コードを付け加えて 

31 


move.b 

#LF,(a0)+ 

本 

32 

33 


sf.b 

(a«3) 

* 文字列を閉じる 

34 


DOS 

_PRINT 

♦出力 

35 

3B 

本 

addq.1 

#4 ,sp 


37 


DOS 

_EXIT 


38 

t 




39 

dummy : 

rte 



40 

本 




41 

hextbl : 

.do. b 

, 0123456789ABCDEF , 

42 

本 




43 


.bss 



44 


• even 



45 

本 




46 

buff: 

• ds • b 

8 * 数値 - >16 進文字列変換用 

47 

% 




48 


• stack 



49 


.even 



50 
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52 
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• end 

ent 
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プログラム終了時に Human 68 k が元のアドレスに 
戻すので，問題はない。 

リスト2は変な例だが， SKEYSET を使って電卓 
の ON / OFF をするプログラムだ。実行するたびに電 
卓が現れたり消えたりする。ここで SKEYSET に渡 
しているキーコード 6 D H はソフトウェアキーボード 
からの合図用らしき疑似キーコードで， 0 PT .1 + 
リスト 2 DENON.S 


6) といいながら， QK . X では 
B_KEYSNS と B _ KEYINP の返す 
値が一致しない場面がある。 
どこに問題があるか探し，回 
避することができるかどうか 
検討してみてほしい。 

リスト 3 QK.S 


堪卓を ON/OFF する 


•include 
.include 


.text 
.even 


moveq.1 #$6d,dl 
IOCS ^SKEYSET 

moveq.1 #$6df$80,d1 
IOCS ^SKEYSET 

DOS .EXIT 


doscaii•mac 
iocscaLl•mac 


短縮入力を実現する常駐ブログラム 


.include 
.include 
.include 
•include 


doscall.mac 
iocscall.mac 
const.h 
pspdef.h 


HOTKEY equ 
UBARKEY equ 
NCHRSFT equ 
NCHR equ 
NSTR equ 


.text 
.even 

拿 

keepst: 

id ： .dc.b 

• cic > b 
.even 


$5900 

$3400 

6 

1<<NCHRSFT 

26 

keepchk 


本起勧キー (XF5) 

本非シフト状瓶の’ノキー 
* 2^6 = 6-1 
* 文字列の ft 大艮 (64) 

本文字列数 
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咖用文字^ 
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本 



25 

* B KEYSNS 


26 

t 



27 

keysns: 



28 

tst. b 

active 

* アクテイフ ' か？ 

29 

bne 

strsns 


30 

sense : jsr 

0.1 

♦ 元の IOCS B KEYSNS 

31 

cmpi.w 

#UBARKEY,d0 

♦ 非 SHIFT の 1 _ ，キー？ 

32 

bne 

retn 


33 

undbar : move.b 

# し，， d0 

M 晬 HI FT 状旭であっても 
* し • キーが!甲されたら 

34 



35 



* 好 , -，を返す 

36 

retn: rts 



37 

t 



38 

strsns: movea.1 

curptr(pc),a0 

«a0 =文字列へのポインタ 

39 

moveq.1 

#l,d0 

本 

40 

swap.w 

d0 

*d0 = 00010000 h 

41 

move.b 

(aO),d0 

♦i 文字 

42 

sne. b 

active 

なら非アクティブにして 

43 

beq 

sense 

本キーセンスをやり苗す 

44 

rts 



45 




46 

本 



47 

* B_KEYINP 


48 

t 



49 

keyinp: 



50 

tst. b 

active 

♦ アクティフ ’ か？ 

51 

bne 

strinp 


52 

input : jsr 

0.1 

♦ 元の IOCS B KEYINP 

53 

cmpi•w 

#HOTKEY f d0 

本起動キー？ 

54 

beq 

hotkey 


55 

cmpi.w 

#UBARKEY f d0 

*^SHIFT0 , _ , ^r~? 

56 

beq 

undbar 


57 

rts 



58 

挛 



59 

strinp ： movea.1 

curptr(pc),aO 

*a0 =文字列へのボインタ 

60 

input© : moveq.1 

#l,d0 

本 

61 

swap .u 

dO 

拿 d0 = 0001 0000 

62 

move.b 

(aO)+ f d0 

本 1 文字 A* 

63 

sne • b 

active 

♦0 なら非アクティブにして 

64 

beq 

input 

* キー入力をや 0S す 

65 

move•1 

aO,curptr 

♦ポインタを史靳 

66 

rts 



67 




68 

本 




XF5 キー入力時 


OPT .2 の同時入力を意味する。あくまで内部的なコ 
ードなので， B _ KEYINP などがキーコード 6 D „ を返 
すことはない。 


I 


サンプル解説 


では，リスト3に QK . X のソースを示す（アセンブ 
ル/ リ ンク するためには先々月のイン クルー ドフア 
イルと常駐判定サブルーチンが必要)〇だ一っと一気 
に解説してしまうとしよう。 

•常駐部 

常駐部は IOCS B _ KEYINP と B _ KEYSNS と差 L 
替わる2 つの サブルーチンからなる。もちろん， ベ 
クタの書き換えは非常駐部が初期化時点で行う。一 
見， BJKEYINP だけを差し替えれば短縮入力が実現 
できそうに見えるのに B _ KEYSNS も同時に差し替 
えているのは，この2 つの IOCS コールが対をなすた 
めだ。 B _ KEYSNS ， B _ KEYINP は連続して呼び出 
されることが多く， BJCEYSNS があるキーデータ 
を返したら， BJCEYINP も同じデータを返す必要が 
ある 6 どちらかだけを差し替えるというわけには 
いかない のだ。 

B _ KEYINP の処理を行う49行以降を見てもらお 
う。50〜51行はちょっと置いておく。52行にいきな 
0， 

jsr 0.1 

なんてのがある。この“ 0.1” の部分は，初期化時点 
で“元の IOCS B _ KEYINP ” の処理ルーチンのアド 
レスに 書き換えられる。ただ単に， 
jsr 0 

と書かずに“ .1” をつけているのは，アセンブラが勝 
手に， 

jsr O.w 

と最適化するのを抑止する意味がある。もっとも， 
AS . X ではスイッチで指定しない限り，このような最 
適化は行わない。将来，そういうアセンブラが出て 
こないとも限らないので，石橋を叩いてみただけだ。 
• 52行で元の IOCSB _ KEYINP が呼び出され，53行 
に返ってきた時点で， dO . w には有効なキーデータが 
入って いる。 それが起動キーである XF 5 キーを意味 
していたら71行に飛ぶ。また，“非シフト状態のアン 
ダーバーキー”であれば，33行に飛んで下位バイト 
にの文字コードを設定して呼び出し，元に戻 
る。この部分がワンキーでの入力処理という 
わけだ。また， XF 5 でもキーでもなかった場 
合は，元の BJKEYINP の戻り値をそのまま持ってリ 
夕ーンする。 

XF 5 キーの入力が検出された場合は，71行でもう 
一度，元の B KEYINP を呼び出す。ここも， 


80 Oh ! X 1992. 5. 


► 4月から社会人。ゲームする暇と金はできるだろうか？ 
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jsr 0.1 

になっている力す，やはり初期化時点で適切に書き換 
えられる。72〜81行では，得られた第2のキーによ 
り処理を振り分ける。の場合は日時入力の処理 
へ，英字の場合は短縮入力の処理へと分岐する。そ 
れ以外のキーだった場合は，そのキーデータを戻り 
値とする仕様になっている。つまり， XF 5 のあとに 
でも英字でもないキーが押されたら，最初の 
XF 5 はなかったことにするわけだ。この仕様により， 

XF 5 を2度続けて押すと起動キーに使っている XF 5 
キー自身が入力できることに注目してほしい。また， 

XF 5 に続けてキーを押すと，非シフト状態の 
_キーも入力できる。 QK . X を組み込んでも，入力不 
可能になるキーは存在しない。 

82〜88行以下では， “ A ” 〜 “ Z ” のキーに対応す 
る設定文字列の先頭を a 0 に入れ，60行に飛んでい 
る。60行以下では B _ KEYINP の仕様どおり d 0. 1の上 
位ワードを1にし，下位ワードの上位ノ《イトにキー 
コード，最下位バイトに文字コード （= 設定文字列 
の先頭1バイト）を入れて戻り値とする。ここでは， 

キーコードは無条件に0にするというインチキをや 
っている。たいていのプログラムでは，下位バイト 
に00以外の文字コードが返ったら上位バイトのキー 
コードは調べないことを悪用しているのだった。な 
かには相性の悪いプログラムもあるかもしれないが， 

常駐プログラムとはえてしてそういうものだ（と， 

開き直る）。 

とにかく，まがりなりにも戻り値が do. 1 に収まっ 
たら，63行で短縮入力中かどうかを表すフラグ acti 
ve を更新し，65行でつぎの呼び出し時に備えて短縮 
入力中の文字列を指すポインタをワークにしまって， 

66行で呼び出し元に戻る。続けてもう一度 B_KEY 
INP が呼び出された場合，短縮入力中であれば 
active が非0になっているから，51行から59行にす 
ぐ飛んで，設定文字列の続きを返すことになる。 

日時入力の場合は ， IOCS コールを 使っ て 日時を取 
得し （98 〜104行)，文字列の形に変換（106~116行） 

したうえで，60行に合流する。 

日時の取得を行う98〜104行では，日付を2回取得 
していることに注意してほしい。もし，日付を取得 
し，続いて時刻を取得するほんの一瞬のあいだに日 
付が変わってしまうとどうなるか考えれば，この細 
エの意味がわかると思う。 

27〜44行の BJKEYSNS の処理ルーチンは B_KEY 
INP の処理から起動キーの判定を取り除いたような 
作りだから特に解説するまでもないだろう。 

♦非常駐部 

初期化を担当する非常駐部の作りは，大筋では前 
回の HIDEMEM . X と変わらない。ただ，ベクタの書 

► 「イース iij のリリアの顔がどうなるか不安の人が多いようですが，電波なんだからや 
っぱり杉本理患そっくりに……。それ以前に「イース II 」が出るかどうかですけど。 

北本信幸 (18) X 68000 EXPERT 石川県 
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♦元の IOCS B KEYINP 
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cmpi.b 

#，》•，d0 

* 文字 ， 0，の入力？ 

73 


beq 

datetime 

本そうなら日時入力 

74 


bcs 

retn 
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cmpi.b 

#»Z：» + l,dO 

*，A， 〜 ，Z， ，〜 1 z， なば 

77 


bcs 

inpl 
#，a，,d0 

本_入力 
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cmpi.b 
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bcs 

retn 


80 


cmpi.b 

#»z'+l,d0 
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bcc 

retn 
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inpl : 

subi•b 

#，A，，d0 

*，八，〜 , 2，を0〜25のコードに 

84 

ext. w 

d0 

* 変換する 

85 


lsl.w 

#NCHRSFT,d0 

* 文字列の長さ倍する 

86 


lea •1 

strings(pc,dO) 

r a0 

87 




*a0 =文字列細 

88 
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inputO 
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日付;^ 



92 

拿 
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datetime : 



94 


roovem,1 

dl-d2/al ，- (sp) 


95 





96 


lea.l 

timstr(pc),a0 

本 a0 =文字列} 

97 


movea*1 

a0, al 


98 


IOCS 

DATEGET 

♦日付を取得 

99 

timelp: 

move.1 

dO.dl 

td\ =日付 （BCD) 

100 


IOCS 

TIMEGET 

刻を取得 

101 


move.1 

d0,d2 

*d2 = 8獅 BCD) 

102 


IOCS 

DATEGET 

»日付を再取得 

* 処理中に日付^変わつていた6> 

103 


cmp.1 

dl,d0 

104 


bne 

timelp 

* 取得し S し 

105 





106 


IOCS 

DATEBIN 

* 日付を BCD， バイナリ変換 

107 


move.1 

dO,dl 


108 


andi.1 

#$0fff ffff,dl 

*dl =日付（バイナリ} 

109 


IOCS 

_DATEASC 

* 日付を文字列に変換 

110 





111 


move.b 

#SPACE,<al>+ 


112 





113 


move.1 

d2,dl 

事 dl =時刻 （BCD J 

114 


IOCS 

TIMEBIN 

* 時刻を BCD— バイナリ変換 

115 


move.1 

dO,dl 

♦dl =時刻{バイナリ）. 

116 


IOCS 

_TIMEASC 

* 時刻を文字列に変換 

117 





118 


movem.1 

(sp)+,dl-d2/al 


119 


bra 

inputO 


120 

本 




121 

curptr: 

• dc. 1 

0 

本短獻力中の文判へのポインタ 

122 

active : 

• dc .b 

0 

* 短縮入力状瓶かどう力 VD フラグ 

123 

timatr： 

• dc.b 

1 1992/03/18 12:00:00* ,0 * 日時文字列 

124 


• even 



125 

strings 




126 

t 




127 

MYSIZE 

equ 

strings+NCHR*NSTR-keepst ♦常駐部バイト钕 

128 





129 

t 

t 常駐^ 



130 

本本本！:;|:本本本本本: 14 ネ本本: 

1：本本本本本本本本：！本本本本本: 

象本本本本： M 本本本本本本掌本本本本本本本本本本本本！;享本 

131 

* 




132 





133 

STRINGS 

equ 

strings-keepst+PSPSIZ 

134 

KEYINP 

equ 

keyinp-keepst+PSPSIZ 

135 

KEYSNS 

equ 

keysns-keepst+PSPSIZ 

136 

PATCH 1 

iqu 

input+2-keepst+PSPSIZ 

137 

PATCH2 

equ 

hotkeys 2 -keepst+PSPS 12 

138 

PATCH3 

equ 

sense+2-keep8t+PSPSIZ 

139 

零 




140 

ent ： 




141 


lea.l 

inisp(pc),sp 


142 





143 

144 


clr.1 
pea.1 

-Up) 

(a0) 

* 自身が常駐しているかどうか 
* 調べる 

145 


^bsr 

keepchk 

本 

146 

拿 

addq.1 

#8, sp 

本 

147 


move.b 

d0,d7 

«d7.b =常駐フラグ 

148 





149 


pea.1 
tst. b 

title(pc) 

Mspj =起灿タイトル 
♦OS から■相起動された場合は 

150 


dl 

151 


beq 

osskip 

* 

152 


subq.1 

#2,(sp) 

* 余分に改 ftl ■る 

153 

osskip： 

DOS 

_PRINT 

零 

154 

拿 

addq.1 

#4 , sp 

本 

155 





156 


bar 

chkarg 

*引_斤 

157 





158 


tst .b 

rf lag 

*_r スイッチ ON? 

159 


bne 

remove 


160 





161 

拿 




162 

本 

常駐，または，文^^データ更新 


163 

拿 




164 

keep： 




165 


bsr 

fopen 

* データファイルをオーブン 

166 




拿 dl =ファイルハンドル 

167 





168 


tst .b 

d7 

♦未常駐なら 
* 斯たに常駐する 

169 


beq 

keepmain 

170 





171 



♦データの更新のみ 

172 


bsr 

loaddata 

♦文字列データを校^込む 

173 





174 


pea •1 

fname(pc) 

本找み込みメヅセージを表示 

175 


DOS 

JPRINT 

本 

176 

本 

addq.1 

#4 , sp 

本 

177 




事 

178 


pea.1 

loadms(pc) 

本 

179 


DOS 

JPRINT 

本 

1B0 

本 

addq•1 

#4 ,sp 

本 

181 





182 


，DOS 

_EXIT 
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82 


183 

本 




184 

keeproain: 

*析たに施 

185 

RELSIZ 

equ 

relblked-relblkat+2 

186 

t 




187 


lea.1 

-RELSIZ(sp) v sp 

* 文字列狭^込み用の 
* メモリを確保するため 

188 


movea.1 

sp,al 

189 


lea.1 

relblkst(pc),a2 

* フ 1 ログラム本(本を 

190 


lea.1 

relblked(pc) t a3 

* 後ろにずらす 

191 

allcip: 

move•1 

(a2) + , (al)-f 

* 

192 


crapa.1 

a3 ,a2 

本 

193 


bcs 

alJcJp 

4 

194 


jmp 

(ap) 

本 

195 

本 




196 

relblkst : 



197 

198 


bsr 

loaddata 

♦ 文字列データを统 ^ 込む 

199 


lea.i 

regsav(pc),al 

* 中断 f 奴)再実行に備えて 

200 


movem.l 

aO/ap,(al) 

* レジスタをワークにセーブ 

201 





202 




♦ 元の IOCS コールぺクタを侍进 

203 


move.w 

# B KEYINP+$100| 

， - (sp) 

204 


DOS 

INTVCG 

205 


move.1 

dO,PATCHl(a0) 


206 


move.1 

d0 f PATCH2(QO) 


207 

本 

addq.1 

#2, sp 


208 





209 


move.w 

#_B KEYSNS+$lO0,-(sp) 

210 


DOS 

INTVCG 


211 


move•1. 

d0,PATCH3(a0) 


212 

拿 

addq•1 

#2，sp 


213 





214 


pea.1 

kbreak(po) 

本中断 B 寺の処理アドレスを ^^ 

215 


move.w 

#_CTRLVC,-(sp) 

本 

216 


DOS 

INTVCS 

本 

217 


move.w 

# ERRJVC,(sp) 

本 

218 


DOS 

_INTVCS 

本 

219 

拿 

addq.1 

#6, sp 

拿 

220 





221 

kretry : 

pea.1 

KEYINP(aO) 

* IOCS コールべクタを変史する 

222 


move.w 

# B KEYINP+$100, 

»-(ap) 

223 


DOS 

_INTVCS 


224 

本 

addq.1 

#6, sp 


225 





226 


pea* 1 

KEYSNS(aO) 


227 


move.w 

* B KEYSNS+S1O0, 


228 


DOS 

INTVCS 


229 

t 

addq.1 

? 6,3 p 


230 





231 


lea.i 

donflg(po),a1 

本常了 

232 


st,b 

(al) 

本 

233 


bra 

kdone 


234 

本 




235 

kbreak : 



♦娘駐処理途中で中断された 

236 


movem.l 

regsav(po),a0/sp 

237 


lea.i 

donflg(pc)，al 


238 

239 

240 


tst • b 
beq 

(al) 

kretry 

* 常駐処理は完了している？ 

* まだであ W 幻窮式行 

241 

kdone : 

pea.1 

keepms(po) 

♦常駐メッセージを表步 

24 2 


DOS 

_PRINT 

專 

243 

本 

addq.1 

#4, sp 

本 

244 





245 


clr. w 

-(sp) 

* 常 |{^ 了 

246 


pea.1 

MYSIZE.w 

拿 

24 7 


DOS 

_KEEPPR 

專 

248 

本 




249 

250 

regsav : 
donflg ： 

.dc.1 
.dc. b 

0,0 

* レジスタ侍进用 
♦処理終了フラグ 

251 

拿 




252 

keepms ： 

.dc,b 

’短银 A 力 （ XF5.A 〜 XF5.Z> , 日入力 (XF5-®) 

253 


.dc. b 

’ が ? 师可能です ’ ,CR, 

LF.0 

254 


.even 



255 





256 

loaddata : 



257 


lea.i 

-NCHR-2(sp),sp 


258 




* 口ーカルなバッファを確保 

259 


move.b 

#NCHR,(ap) 

♦入力敁大文字列艮を設定 

260 





261 


lea.i 

STRINGS(aO),a2 

*a2 =文字列データ物込み先 

262 


lea •1 

NCHR.w,a3 

*a3 =琺大文字列畏 

263 




264 


move.w 

dl ， - (sp) 

本ファイルハンドル 

265 


pea,1 

2(ap) 

* 1 行バッファ 

266 





267 


moveq.1 

#NSTR-1,d2 


268 

readlp ： 

DOS 

FGETS 

*1 行!^込む 

269 


lea.i 

2+4+2(sp),al 

*al = 正味文神 J データ 

:170 


raovea.1 

a2, a4 

»a4 = 

271 

cpylp ： 

move•b 

(al}+,dO 
# ， X* ， d0 
cpyO 

»1 文字取り出す 

272 

273 


cmpi.b 
bne 

*XA 〜 X 一を 1 〜二に 変換 

本 

274 


move•b 

(al)+,d0 

本 

275 


cmpi.b 

#'A*,d0 

t 

276 


bcs 

cpyO 

拿 

277 


cmpi.b 

# ， _ ， +l,dO 

家 

278 


bcc 

cpyO 

% 

279 


subi•b 

# ， (8, ,d0 

本 

280 

cpyO : 

move.b 

d0,(a4) + 

本 1 文字 転送 

281 


bne 

cpylp 

* 文字列钤端まで繰り返す 

282 


adda.1 

a3 ,a2 

本=つぎの転送先 

283 


dbra 

d2 ,readip 


284 





2B5 


addq.1 

#‘1 ,日 p 

本フ y イルク ローズ 

286 


DOS 

_CLOSE 

#2,ap 

寒 

287 


addq.1 

本 

288 





289 


lea.i 

NCHR+2(sp),ap 

♦口ーカルバッファ解放 

290 


rts 



291 

relblked : 



292 

本 




293 

fopen : 




294 


lea.1 

t'name (po) , a 1 

♦ファイル名が 1 旋されていなければ 

295 


tst • b 

(al) 

♦ デフ：*ルトを採用する 


き換えを伴うのと，プログラムと一緒にファイルか 
ら読み込んだデータも常駐するあたりの処理のため 
に，若干複雑さが増している。 

133〜138行は，あとで参照する常駐部中の数力所 
力?，メモリ管理ポインタの先頭アドレスからどれだ 
けの距離にあるかをラベルに定義している。この意 
味はおいおい明らかになる。 

プログラムの実行は140行から始まる。143〜147行 
では，前回作成したサブルーチンを使って自身がす 
でに常駐しているかどうかを調べている。続く149 
〜154行は起動タイトルの出力だ。趣味に走って，妙 
なこだわり方をしている。一般に， CONFIG.SYS で 
組み込むプログラムの起動タイトルは直前のプログ 
ラムのタイトルとくっつかないよう，1行の空行を 
挟む。対して，コマンドラインから起動するプログ 
ラムの場合，余計な改行をせずにタイトルを出力す 
る。 QK.X はコマンドラインから起動されたか， 
CONFIG.SYS の PROGRAM 行で起動されたかに応 
じて，この空行を出力するかどうか決めているのだ。 
keepchk は両者を区別する付属情報を dl . b に返す仕 
様になっていたことを思い出してほしい。 

156行で引数の解析ルーチンを呼び出す。引数解析 
ルーチンでは / R スイッチのチェックと，文字列デー 
タファイル名の取得を行う。戻ってきたら / R スイッ 
チの指定の有無によって処理を振り分ける。 

/R スイッチが指定されなかった場合は，164行に 
なだれ込み，165行でデータファイルをオープンす 
る〇ファイルをオープンする293行以下のサブルーチ 
ンは，引数が指定されなかった場合にデフオルトの 
ファイル QK.DAT をまずカレントデイレクトリ，続 
いて， QK.X 自身が置かれたディレクトリから探す 
ようになっている。 

ファイルが無事オープンできたら，168〜169行で， 
新規に常駐する力％すでに常駐している“自身の分 
身”の文字列データを更新するだけなのかによって, 
さらに处理を振り分ける。このプログラムでは，文 
字列の読み込み先は125行のラベル strings で示され 
るが，文字列データを更新する場合，実際の読み込 
み先は strings に対応する分身内のメモリになるこ 
とに注意しよう。ここで，前回作成した keepchk の細 
エと，133〜138行で定義したラベルが意味を持って 
くる。サブルーチン keepchk は，自分と同じプログラ 
ムが常駐していた場合は，そのメモリ管理ポインタ 
を a 0 に入れて戻るように作ってあったから，133行 
で定義したラベルを使って STRINGS ( aO ) のような 
aO 相対でァクセスすれば， strings に対応する分身内 
のメモリがアクセスできる。また， keepchk は未常駐 
だった場合，自分自身のメモリ管理ポインタを aO に 
返すので，この場合， STRINGS ( aO ) はアドレス stri 


►アルベールビルでの 日本勢のがんばりは， すごかった と思う。 この 調子で バルセロナで 
もがんばってほしい。がんば日本！日本チヤチヤチヤ。 

坊農誠 (21) X 68000 EXPERT , XlturboII/ZII 福井県 






ngs 自体を指すことになる 0 つまり， keepchk がうま 
くつじつまを合わせているので，新規に常駐する場 
合も，分身内の文字列データを更新するときも，口 
ード先のアドレスは同じ形の STRINGS ( aO ) で指定 
できるというわけだ （261 行）。 

さて，新規に常駐する場合は strings 以降にデ了夕 
をロードする。ところが，125行を見てもらうと str 
ings の直後にメモリを確保していないので，文字列 
データは初期化ルーチンを上書きする形で読み込ま 
れることがわかるだろう。上書きされる初期化ルー 
チンの中にはロー ドルーチン自体も含むから，この 
ままではふつう暴走する。 

それを踏まえて，常駐処理を行う184行以下を見て 
もらいたい。187〜194行がポイントだ。ここでは， 
ロードルーチンを含む 196 — 291 行の1ブロックを， 
スタック上に転送している。常駐処理を行うプログ 
ラムを後ろにずらし，データを読み込むメモリを空 
けているのだ 7 >。こんなことが可能なのは，196〜291 
行がフルリロケータブル（どのア ドレスに ロードし 
てもそのまま動くよう）に作ってあるからだ。転送 
が済んだら，その新たな位置にジャンプして，実際 
に常駐処理を行う。 

常駐処理本体の196行以下では，197行で文字列を 
データを読み込むサブルーチンを呼び出してから， 
203〜212行で IOCS B_KEYINP と B _ KEYSNS の現 
在のベクタを待避する。待避先はさっきの， 
jsr 0.1 

のオペランド部分だ。自己書き換えと侍避を一緒に 
行っていると思ってもらってよい。 

続いて221〜229行で新たな処理ルーチンを指すよ 
う ， B KEYNP と B KEYSNS のべクタを書き換え 
る。ここでは，ベクタを書き換えて DOS コール 
keeppr で常駐終了するまでのあいだに BREAK キー 
や INTERRUPT スイッチによりプログラムの実行 
が中断される場合に備えて，中断時の戻りアドレス 
を235行に設定していることに注目してほしい。いっ 
たん221行に到達したら，このプログラムはベクタを 
正しく書き換えて常駐終了するまで親プロセスには 
戻らない。 

常駐理部は少々複雑だったが，常駐解除を行う 
327〜328行以下は，常駐時に書き換えたベクタを元 
に戻し，メモリを解放する，という決まりきった处 
理をしているだけだ。ベクタを元に戻すときには， 
前回力説したように，“ほかのプログラムがベクタを 
さらに書き換えていないかどうか”調べている (331 
〜341行)点に注目しよう。また，ベクタを中途半端 
に復帰した段階で中断されるのを嫌って，常駐処理 
部同様，中断時の戻りアドレスを適切に設定してい 
る （214 〜219行）〇あとは， aO 相対でアクセスしてい 
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bne 

open * 

本 

move.w 

#ARCHIVE,-(sp) 
datfil(pc) 

本 qk • da カレントディレクトリに 

pea •丄 

* あるかどうか |)§ ベる 

pea.1 

(al) 


DOS 

_FILES 

10(sp),sp 

本 

lea-1 

本 

tst.1 

dO 

本 

bpl 

namcpy 

* あった 

dircpy:lea.1 

keepst+EXECPATH-PSPSIZ(pc),a2 

dcpylp : move.b 

(»2)+,(al)+ 

*a2 = qk.x の®かれたディレクトリ名 

本 

bne 

dcpylp 

本 

subq.1 

#1,al 

本 （alhb = EOS 

namcpy:lea.1 

datfil(pc),a2 

本 a2 : 1 qlc.dat # ,0 
本 

nopylp: move.b 

(a2)+,(al)+ 

bne 

ncpylp 

本 

open: move.w 

#ROPEN,-(sp) 

♦データファイルをオーブン 

pea.1 

fname(pc) 

本 

DOS 

OPEN 

本 

addq.1 

#6,ap 

本 

move.w 

dO.dl 

本 dl =ファイルハンドル 

brai 

error3 


opened: rts 



本 

» nmm 



remove : 



tat • b 

d7 

本未，常駐なら 

beq 

errorl 


lea.1 

KEYINP(aO),al 

♦ フックした IOCS コールべクタを 

lea.1 
move•w 

KEYSNS(aO),a2 
# B KEYINP+$10O, 

* 復條可 ft 沙どう d'IRK る 
.-(sp) 

DOS 

INTVCG 


cmp.1 

al,d0 


bne 

error2 

♦誰かがさらにフックしている 

move.w 

#_B_KEYSNS+$100,(sp) 

DOS 

_INTVCG 


* addq•1 

#2, sp 


cmp.1 

a2,d0 


bne 

error2 

*誰かがさらにフックしている 

lea.1 

regaav(pc),al 

* 中断後の冉実行に備えて 

movem.1 

aO/sp,(al) 

本レジスタをワークにセーフ * 

pea.l 

rretry(pc) 

»中断時の処理アドレスを設定 

move.w 

# CTRLVC,-(sp) 

拿 

- DOS 

INTVCS 

本 

move.w 

# ERRJVC,(sp) 

本 

DOS 

_INTVCS 

本 

本 addq•1 

#6, sp 

本 

rretry : 


*常駐解除しても大丈夫 

move.1 

PATCH 1(aO) ， - (sp) 

move.w 

# B KEYINP+$10O,-(sp) 

DOS 

INTVCS 


move•1 

PATCH3(aO),2(sp) 

move.w 

#_B KEYSNS+$100,(sp) 

DOS 

_INTVCS 


本 addq* 1 

#6, sp 


pea.l 

MPSI2(a0) 

* メモリを解放 

DOS 

_MFREE 

* 

本 addq•1 

#4,sp 

* 

st. b 

donfig 

本常駐解除処理完了 

bra 

本 

rbreak : 

rdone 

* 常駐解除処 a 述中で中断された 

movem.1 

regsav(pc),a0/sp 

tst. b 

donflg 

本常駐解除処理 ! 掠了している？ 

* まだであ才 ur»7 

beq 

本 

rretry 

rdone: pea.1 

remmes(pc) 

本常駐解除メッセージを _ 

DOS 

_PRINT 

本 

本 addq.1 

#4，sp 

本 

DOS 

JEXIT 


本 

» 引 

chkarg: 



tst .b 

(a2) + 


beq 

noarg 

* 引数がない 

arglp: bsr 

skipsp 

* 空白を飛ばす 

tst .b 

d0 


beq 

noarg 

♦もう引数がない 

cmpi.b 
beq 

在，-，， d0 

chkopt 
#，/， ,d0 

* オブシヨンか？ 

本 

cmpi.b 

t 

beq 

本 

chkopt 

本 

getarg : lea.1 

fname(pc ) ,al 

♦ 引数 1 個をバッファに転送 

tst .b 

(al) 

本 

bne 

usage 

* 

acpylp ： move.b 

(a2)+ f d0 

本 

beq 

gtargO 

本 

cmpi.b 

#SPACE,d0. 

本 

beq 

gtargl 

本 

cmpi.b 

#TAB,d0 

零 

beq 

move.b 

gtargl 
d0,(al )+ 

本 

本 

bra 

acpylp 

本 

gtargO : subq.1 

#1,a2 

本 

gtargl : af.b 

(al ) 

% 


►貧乏学生には愛機 X 68000 SUPER をパワ_アップさせるのは非常にツライ！ふがいな 

い主人をゆるしてくれ。しかし，新聞配達と本屋のバイトを始めたのだ。 X 68000 がパワー X 68000マシン語プログラミング 

アップするのが先か，俺が倒れるのが先か勝負だつ。 

木下昭治 (16) X 68000 SUPER 福井県 



409 


bra 

arglp 

本 

410 

noarg : 

rts 



411 

t 




412 

chkopt : 

addq « 丄 

#1,a2 

本ィオブシ n ンの処理 

413 


move.b 

(a2)+,d0 

本 

414 


beq 

usage 

本 

415 


ori . b 

#$20, d0 

t 

416 


cmpi.b 

# ， r ，， d0 

本 

417 


bne 

usage 

零 

418 


st. b 

rflag 

本 

419 


bra 

arglp 

本 

420 

本 




421 

skipsp ： 




422 


move•b 

(a2)+,d0 

* 空白を飛{尤す 

423 


cmpi.b 

#SPACE,d0 

本 

4 24 


beq 

skipsp 

本 

425 


cropi.b 

#TAB,d0 

% 

426 


beq 

skipsp 

尊 

427 


subq.1 

#1,a2 

本 

42B 


rts 



429 





430 

本 




431 

本 • 

エラ -^ 了 



432 

本 




433 

434 

error 1 : 

lea.1 
bra 

errms1(pc),aO 
error 

♦常駐していないのに 
* 常駐沿’除しよラとした 


435 

436 

437 

438 

439 

440 

441 

442 

443 

444 

445 

446 

447 

448 

449 

450 

451 

452 

453 

454 

455 

456 

457 

458 

459 

460 

461 

462 

463 

464 

465 

466 

467 

468 

469 

470 

471 

472 

473 

474 

475 

476 

477 
‘178 
‘179 


error2 : lea.1 


errms2(pc) ,a0 ♦ベクタがさらに镫き換えられている 


titleO ： 
title : 
errms 1: 
errmsZ : 

errraa3 : 
rerames : 
loadms : 
usgrnes : 


crlfras : 
datfil: 
rflag : 


bra 

error 


move.w 

#STDERR,-{sp) 

♦ データフアイル:^見つからない 

pea.1 
DOS 

fname(pc) 

_FPUTS 

本 

本 

lea.1 

errms3(pc),aO 

本 

bra 

error 

本 

lea.1 

本 

U8gmes(pc),a0 

本蜘法の衷示 

move•w 

#STDERR,-(sp) 

* メッセージを 
* •準ェラー出力へ出力 

pea.1 

(aO) 

DOS 

FPUTS 

本 

addq•1 

#6,8p 

本 

move.w 

#l,-(sp) 

本エラー終了 

DOS 

_EXIT2 

本 

.dc^b 
.dc.b 
.dc. b 
.dc.b 
.dc.b 
.dc.b 
.dc.b 
.dc.b 
.dc.b 

CR,LF 

•QK.X Oh.'X May, 1992 version 1 .CR.LF.O 

^K. X はまた紐み込まれていません ’ ， CR , LF • 0 

■QK.X 以降に常駐したブログラムがあるようです ',CR,LF 

’ さきにそのブログラムを常駐 *? 除してください * .CR.LF.O 

，が見つかりません， ,CR,LP,0 

*QK.X を切り賊しました * ,CR,LF,0 

1 を読み込みました 1 ,CR,LF,0 

，拽能：短縮入力を実現する常註ブログラム *, CB , Lh 

• dc.b 

'f 棚法 ： QK 1/R] 

[ データフアイル名】， .CR.LF 
常駐解除する， 

• dc.b 

TAB,'/R*,TAB, 1 

• dc»b 

• dc.b 

CR,LF,0 
， QK.DAT， ,0 


.dc.b 

0 


.bss 




ds.b 256 


stack 

even 


♦データファイル名格納 


ds.b 

ds.l 


NCHR 窣 NSTR 
256 


iniap: 


るのは自身の分身内のメモリであることに注意して 
もらえれば，プログラムの動作は明^1崔だろう。 

氺ホ氺 


7) strings の直後に. ds でメ 
モリを確保しておけば，こん 
な面倒なことはしないで済む。 
しかし，その場合実行フアイ 
ルが確保したメモリの分だけ 


いちおう，本題はこれで終わり，ここから先は枝 
葉の話だ。 

|常駐プログラムの組み込み方 

Human 68 k ver .2.0 以降では，システム起動時に 
常駐プログラムを組み込む方法が3通りある 。 AUTO 
EXEC . BAT で組み込むか， CONFIG . SYS の “ PRO 


膨れ上がってしまい，デイス 
クスベースが無駄になる。 

8) ちなみに，空きメモリが 
複数のメモリブロックに分断 


GRAM = 〜”行で組み込むか，それとも手作業で組 
み込むか，だ。 FLOATn . X や HISTORY . X など，デ 
バイスドライバとしての構造を併せ持ったプロダラ 


されているかどうかは ， COM 
MAND . X の内部コマンド MEM 
FREE を実行してみればわか 


ムの場合は，もうひとつ， CONFIG . SYS の 
“ DEVICE = 〜”行で組み込む，という選択肢が加 


る0 


わる。ここで，それぞれの方法をどう使い分けるの 


がよいか，安全性とメモリの使用効率の観点から検 
討してみたい。 

結論からいうと，あとで外すつもりがない常駐プ 
ログラムは，可能な限り CONFIG . SYS の DEVICE 
行，それがサボートされていなければ PROGRAM 行 
で組み込み， AUTOEXEC . BAT で組み込むのは避 
けたほうがよい。また，組み込んだり外したりを繰 
り返す場合は，“手作業でひとつひとつ組み込む”の 
が（手間はともかく）メモリ効率の点では最も優れ 
ている。 

DEVICE 行で組み込む最大の利点は安全性にある。 
DEVICE 行で組み込んだプログラムはスーパーバイ 
ザ領域に置かれるため，ユーザープログラムの暴走 
などによって破壊される危険が少ない。ほかの方法 
で組み込んだ場合はユーザー空間に置かれるから， 
その点では多少不安がある。逆に欠点はというと， 

デ、バンス ドライバは単独のメモリブロ ックを 占める 
わけではないので，組み込んだが最後，メモリを解 
放して常駐解除することができない，また，必ずし 
もすベての常駐プログラムが DEVICE 行での組み込 
みをサポートしているわけではない，の2点が挙げ 
られる。本当はもう1点，どちらに転ぶかわからな 
い微妙な要素があるのだが，これについてはあとで 
触れよう。 

CONFIG . SYS の PROGRAM 行での組み込みは， 

可もなく不可もなくといったところだ。 DEVICE 行 
での組み込み.をサポートしていない常駐プログラム 
は，とりあえず何も考えずに PROGRAM 行で組み込 
むの が無難だろう。ただし， PROGRAM 行で組み込 
んだプログラムをいったん常駐解除してから再度常 
駐し直すと，たいていの場合メモリの使用効率が落 
ちる。 Human 68 k では，プログラムは必ず最大の大 
きさを持つメモリブロックに読み込まれるため，図 
2のように空きメモリが2つに分かれてしまって連 
続して使用できるメモリの最大量が少なくなるの 
だ 8 しこの場合，空きメモリが COMMAND.X (ある 
いはほかの シェル） によって分断される形になるた 
め，元どおり，ひとつながりのメモリブロックにす 
ることもできない。 

また，このようなメモリの断片が存在すると，予 
想外のところで悪影響が出る。有名なところでは， 
DB . X が シンボルテーブルの 読み込みに失敗して， 
シンボリックデバッグ ができなくなる，というのが 
ある。なぜかは知らないが， DB . X はほかに十分なメ 
モリがあってもこの小さなメモリブロ ックにシンポ 
ルテーブルを 読み込もうとし，足りないと諦めてし 
まうのだった。 

ところで，余談になるが， Human 68 k ver .2.0 X の 
CONFIG . SYS には， PROGRAM で起動するプログ 
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►ついに X 68000 XVI を只った。「グラ IIj を買った。すごい，すごすぎるぞ。しかし，才 
プションハンターよ，ひとつや2つなら許す。オプションを全部持っていくのはやめてく 
れっ。おかげでその直後やられてしまった。 

久保政之 (17) X 68000 XVI , Xlturbo 福井県 








ラム用の環境変数を設定する ENVSET なるコマン 
ド カ 5 'ある。購入してきたままの システムディスクで 
は， ENVSET で512バイトのメモリを確保している 
はずだ。この ENVSET で確保された環境変数領域 
は，起動が完了し， COMMAND . X なり VS . X なりが 
立ち上がって別に環境変数領域が確保された時点で 
ゴミと化す。もし， PROGRAM を利用していない 
か，利用していたとしてもそのプログラムが環境変 
数を参照しないようなら， ENVSET の行を削ること 
でセコく メモリを節約できる。この場合 ， PRO 
GRAM 行で PATH が効かなくなる点に注意しよう。 

AUTOEXEC . BAT での組み込みにはあまりいい 
ところがない。とりわけ，メモリ交力率が'悪い。0 ) MMAND . 
X ver .2.0 X では，バッチフアイルを読み込むメモリ 
を DOS コール malloc で確保するため，バッチ中でプ 
ログラムを常駐させると，無条件にメモリの断片が 
生まれてしまう（図3)。とはいえ，さきほどの図2 
の場合と異なり，メモリを分断している常駐プログ 
ラムを外せば，空きメモリはひとつの大きなメモリ 
ブロックに戻る。常駐/常駐解除を繰り返すのなら 
“ PROGRAM 二〜”行よりは AUTOEXEC.BAT で 
組み込んだほうがまだマシということだ。なお， 
COMMAND.X Ver . l . XX では，バッチフアイル読 
み込み用メモリが COMMAND . X 起動時に固定サイ 
ズで確保されるため，パ、ッチ処理の中でプログラム 
を常駐してもとくに悪影響が出ることはない。 

手作業での組み込みはとにかく手間がかかるのが 
問題だが，常駐させたときと逆の順序で常駐解除す 
るという鉄則を守りさえすれば，何度常駐/常駐解除 
を繰り返しても空きメモリをひとつの連続したメモ 
リブロックのままに保てる。組み込み時の コマンド 
ライン入力の手間も，ファンクションキーなり，今 
月の QK . X なりを使えば軽減できるだろう。 

なお，常駐プログラム側でうまく対処すれば，バ 
ッチファイル中で常駐させた場合などにもメモリカす 
分断されないようにできる。前回もちょっと触れた 
が，常駐時に自分自身をメモリの最高位に移動すれ 
ばよい。研究してみてもらいたいと思う。老婆心で 
付け加えておくと，マイナーな DOS コール pspset と 
setpdb の使い方を把握すれば，この細工はそれほど 
難しくはない。 Human 68 k ver .2.0 以降がサポート 
する DOS コール malloc 2 も有効に使えるだろう。 


メモリの節約 


さて， DEVICE 行でのプログラムの組み込みには， 
ときにメモリ効率を稼いだり，落としたりする“運’’ 
の要素がある。なにはともあれ，デバッガか何かで， 
読者のシステム構成では 1 C 24 H 番地からの1ロング 


ワードの値がいくつになっているかを調べてもらい 
たい。つぎに，その値を8 K 単位で切り上げ，2つ 
の値の差を求める。その値が，読者のシステムで 
“使われずに無駄になっているメモリ量”である。 

前にも話したような気がするが， X 68000 ではスー 
パーバイザ空間とスーパーバイザ/ユーザー共有空 
間の境界を8 K バイト単位で設定することができる 
(ただし，メインメモリの前半 2 M バイトまで)〇 
Human 68 k は，デバイスドライバのロー ドが済んだ 
時点で Human 68 k 本体とそのワーク ( CONFIG.SYS 
の “ BUFFER = 〜”で確保するクラスタバッファな 
ど），およびデバイスドライバがスーパーバイザ空間 
に収まる最小の位置にその境界を設定し ， PRO 
GRAM 行で指定したプログラムや COMMAND.X 
などはその境界以降にロードされる。ここで，最後 
のデバイスドライバの末尾が8 K バイト単位の境界 
をわずかでも越えれば，続くもう1ブロックがスー 
パーバイザ空間として確保されるから，最悪， 8 K 
バイト弱のメモリが使われずに残ることになる。そ 
のようなシステム構成のときには，小さなデバイス 
ドライバならフリーエリアをまったく減らさずに組 
み込めることになるし，逆に，隙間がほとんどない 
状態では数10バイトのデバイスドライバを新規に組 


図2 P 闩 OGRAM 行で組み込んだ常駐プログラムの再常駐 


a ) 起動直後 


b ) 常駐解除 


c ) 再常駐 


Human68k 


Human68k 


Human68k 

常駐プログラム 


空きメモリ 


空きメモリ 

COMMAND.X 


COMMAND.X 


COMMAND.X 





常駐プログラム 

空きメモリ 


空きメモリ 


空きメモリ 


図3バッチ中での常駐プログラム組み込み 


a ) バッチ実行開始 


b ) 常駐 


c ) バッチ実行終了 


Human68k 


Human68k 


Humar»68k 

COMMAND.X 

COMMAND.X 

COMMAND.X 

バッチプログラム 

バッチプログラム 

空きメモリ 



常駐プログラム 


常駐ブログラム 

空きメモリ 







空きメモリ 


空きメモリ 


► 「君が代」でさざれ石の話がありましたが，違います。「さざれ石」というのは大岩で 
す。石灰質が小石を固めたもので，揖斐郡春日村にはさざれ石公園があり，100トンを超す 
さざれ石が転がっていて，脇に日の丸が立っています。 

褙设綮 (28) X 68000, Xlturbo 岐阜県 


X 68000 マシン 語プログラ ミン グ 85 































9) たとえば， FLOATn . X は 
" FLOAT */-", HISTORY.X は 
“ HIST /**/" というデバイ 
ス名を持つ。 
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み込んだだけで，フリーエリアが 8 K バイトも狭ま 
ってしまうということが起こりうるわけだ。先ほど 
の 1 C 24 H 番地の値は “DEVICE 二〜”で組み込んだデ 
バイスドライバの最終アドレスを保持する 
Human 68 k のワークである（未公開情報だからプロ 
グラムの中では参照しないように）〇 

もし，読者のシステムにデバ、イスドライバ直後の 
未使用メモリが何 K バイトかあるようなら， DEVICE 
で組み込んでいた • X プログラムを PROGRAM で組 
み込むように変更し，デバ、イスドライバの末尾が8 
K バイトの境界ぎりぎりになるよう調節することで, 
フリーエリアをいくらか広げることができるかもし 
れない0また，いつもは外している小さなデバイス 
ドライバを組み込んだり， BUFFER の数，音源ドラ 
イバなどのバッファ容量を増やすなどして，この未 
使用メモリを使い切る方向で考えてみるのもいいだ 
ろう。いくら M バイト単位のメモリを積んでいると 
はいえ，遊んでいるメモリは少ないに越したことは 
ないのだから。 

|デ八‘イスドライバとの融合 

繰り返しになるが， CONFIG.SYS の DEVICE 行で 
組み込まれたプログラムはスーパーバイザ空間に置 
かれるため，事故によって破壊される危険が少ない 
という利点を持つ。この1点だけをとってみても， 
常駐プログラムをデバイスドライバ型に作り替える 
ことには大きな意義がある。 

基本的には，プログラムの先頭にダミーのデバイ 
スヘッダを置いて適当につじつまを合わせるだけで， 
どんな常駐プログラムも DEVICE 行で組み込めるよ 
うになる。デバイスドライバとして動作する（入出 
力が行えるようにする）必要はないわけだから，デ 
バイスヘッダ中，デバ、イス名の部分には実際にはフ 
ァイル名には使えない文字を織り交ぜた文字列を並 
ベておき 9〉 ，デバイス属性は仮にキャラクタデバイ 
スにしておく 0 デバイ スドライバ、のコマンドは初期 
化（コマンドコード 0) のみをサポートして，この 
初期化ルーチン内でベクタの変更などを行う。デバ 
イス名が無効である以上，そのほかのコマンドが送 
られてくることはないはずだが，一応，残りのコマ 
ンドにも対応しておく （無効なコマンドだというエ 
ラーコードを返すだけ）のが無難だろう。 

注意が必要なのは， DEVICE 行で組み込めるよう 
にすることより，むしろ常駐解除時の処理だ。デバ 
イスドライバ、として組み込まれたプログラムは単独 
のメモリブロックを占めるわけではないので，通常 
の常駐プログラムのようにメモリを解放して常駐解 


身がデバイスドライバとして組み込まれたのかどう 
かを確認して，もしそうなら常駐解除を諦めること 
になる。このときには， I 0 CS . X のように，メモリは 
解放せずに書き換えたベクタだけもとに戻すように 
するのがよい方法といえる。 

デバイスドライバとして組み込まれたかどうかは， 
デバイスドライバのチェインリンクをたどって，自 
分と同じデバイス名を持つデバイスドライバがある 
かどうか調べればわかる。この検査は，つぎのよう 
な手順で行える。 

1) デバイスドライバのチェインリンクの先頭は 
NUL デバイスだから， NUL デバイスを探す 

2) デバイスドライバの （0 から数えて）10バイト 
目からの8バイトに格納されているデバイス名部分 
を探しているデバイス名と比較照合する 

3) デバイス名が一致したら，自身がデバイスドラ 
イバとして組み込まれていると判断できる（心配な 
ら識別用文字列の照合もすれば，偶然同名のデバイ 
スドライバが組み込まれているような事態にも対応 
できる） 

4) デバイス名が一致しなければ，デバイスドライ 
バの先頭1ロングワードからつぎのデバイスドライ 
バの先頭アドレスを得て 2) へ 

5) つぎのデバイスドライバがもうなければ（リン 
クポインタが一1ならば）探していたデバイスドラ 
イバは組み込まれていなかった 

ここで， Human 68 k には NUL デバイスの先頭アド 
レスを取得するまっとうな手段が用意されていない 
ため， OPMDRV . X が採用している，あまりまっとう 
とはいえない方法が定石となっている。以前デバイ 
スドライバを扱った回でも触れたように，メモリ上 
の Human 68 k を先頭から走査して， NUL デバイスの 
デバイスヘッダと思われるものを探すのだ。鍵は， 
ワード境界から始まる “ NUL + 5文字のスペース” 
という文字列と， NUL デバイス特有のデバイス属性 
を示すコードで，この2つがデバ、イスヘッダと同じ 
位置関係で並んでいたら NUL デバ'イスだろう，と判 
断する。 

ただ，いまの場合，デバイスドライバのチヱイン 
リンク先頭を得ることは必須ではない。デバ'イスド 
ライバのチェインリンクは， Human 68 k 内蔵のデバ 
イスドライバの後ろに CONFIG . SYS などで組み込 
んだデバイスドライバが並ぶことになっているから， 
Human 68 k 内蔵のデバイスドライバのどれかひと 
つの先頭アドレスが得られれば十分だ。で，ブロッ 
ク型のデバイスドライバには， Human 68 k の DOS コ 
ールだけを利用してその先頭アドレスを得る方法が 
ある。 


除することができない。そこで，常駐解除時には自 Human 68 k のブロックデバイスは ， DPB (Drive 

► Oh ! X 誌上で「耽美 j 「 シヨ タコン」「やおい」 といったキーワードを見ると新鮮な気がす 
る。 r 花とむし」中ではどうってこともないのだが。しかし私はどれも嫌いだ。 

井戸直樹(21> X 68000 EXPERT 岐阜県 





Parameter Block ) と呼ばれる，各ドライブのセク 
夕数やら容量やらをまとめた情報によって管理され 
ている 。 DPB は DOS コール getdpb によ り 取得するこ 
とができ，この DPB の中に対応するデバイスドライ 
バの先頭アドレスが格納されたフィールドがある。 
この方法で， Human 68 k 内蔵のブロックデバイスで 
ある 2 HD フロッピー デイスクドライバ （ハー ドデイ 
スタドライバでもいいが〉の先頭アドレスが得られ 
れば，そこからチェインリンクをたどって， 
CONFIG . SYS で組み込まれたデバイスドライバを 
探すことができるだろう。 

しかし，実際には DPB から Human 68 k 内蔵の 2 HD 
ディスクドライバを探すのは案外面倒臭い。まず， 
Human 68 k では起動ドライブに応じてドライブ番 
号と物理ドライブの対応が変わるし， DRIVE . X によ 
ってドライブ番号を交換することもできるから， A : 
から Z : まで手あたり次第に DPB を取得してみる必 
要がある。 2 HD ディスクドライバかどうかは，やは 
り DPB に格納されているメディアバイトと呼ばれ 
る1バイトデータで判定する。また， 2 HD ディスク 
ドライバが別に組み込まれている可能性も0ではな 
いから，複数の 2 HD ディスクドライバのうちどれが 
Human 68 k 内蔵のものかを見極められなければな 
らない。いちばんアドレスの若いものを Human 68 k 
内蔵のものと仮定することになるだろう。 

もうひとつ，これまたやっかいなのは， Human 68 
k ver .2.0 で導入された仮想ディレクトリだ〇仮想デ 
ィレクトリに害 I )り当てられた物理ドライブの DPB 
は取得できない （ Human 68 k の仕様）ので ， getdpb 
に先立って， Human 68 k ver .2. 0で新設された DOS 
コール assign を使って仮想ディレクトリの割り付け 
を一時解除して，あとからもとに戻すような細工も 
しなければならない。すると， Human 68 k のバージ 
ヨンチェックをする必要も出てくる。 

ま，こうまでして “ DOS コールだけを使った比較 
的綺麗な方法”にこだわる意味があるかどうかは意 
見が分かれるところだろう。僕自身，こんな方法を 
実際に使うつもりはあまりない。“ Human 68 k 内蔵の 
デバイスドライバをひとつ探す”パズルの1解法と 
してひねり出してみただけだ。 

少し悪の道に踏み込むと，このパズルのまた別の 
解法が見つかる 0 実は， Human 68 kver .2.0 X 唯一の 
未公開コール⑼であるコール番号 FF 7 C H を使うと， 
簡潔にキャラクタデバイスの先頭アドレスを得るこ 
とができる0あまり触れたくはない力 5 ’， DOS コール 
FF 7 C H は，引数としてファイルハンドルを渡すと， 
そのフアイルハンドルに対応した Human 68 k 内の 
ワークエリア（仮に FCB と呼ぶ〉の先頭アドレスを 


から数えて）2バイト目以降のロングワードに，そ 
のファイルハンドルに対応したデバイスドライバの 
先頭ァドレスが格納されている0つまり， NUL を才 
ープンし， FCB を取得して，その2バイト目以降を 
読めば， NUL デバイスの先頭ァドレスが得られるわ 
けだ。ただし，この方法には， Human 68 k ver .2. 0以 
降でしか使えない，未公開 コールで ある，どこかの 
変な奴が “ NUL デバイスを別に作成して組み込んで 
いる’’とチェインリンクの先頭ではなくあとから組 
み込んだ NUL デバイスの先頭ァドレスしか得られ 
ない（回避する手はないでもない力 5 ')，どうせ未公開 
コールを 使うような悪さをするなら Human 68 k の 
ワークを覗いたほう力 5 '早いような気がしてきてさら 
なる悪の道に陥りやすい，などの欠点がある。 


II 


常駐プログラム型デバイスドライバ 


返す。で，キャラクタデバイスの場合， FCB の （0 

►今春から寮生活を初めて体験する諸君！「ポピユラス」「遥かなるオーガスタ」「ボンバ 
ーマン」「ワールドコート」は必須アイテムだ。毎夜毎夜くり広げられる死闘で鍛えられた 
逢人が、 君たちルーキーを待っている。健附1を祈る！ 

佐藤仁 (23) X 68000 ACE - HD , Xlturbo 静岡県 


前節の話をもう1歩進めて， OPMDRV . X のよう 
に，コマンドラインから組み込んでも，ちゃんとデ 
バイスドライパ、として機能するプログ'ラムを彳乍るこ 
とも考えてみよう。都合上，ブロックデバイスのこ 
とは忘れる。正直なところ，ブロックデ'パ'イスを常 
駐プログラム型にしようとしたことがないのでよく 
わからないのだ。 

さて， Human 68 k ではキャラクタデバイスは，デ 
バイスドライバのチェインリンクによってのみ管理 
されている。 コマンド ラインからキャラクタテ、、パ、イ 
スを組み込むときには，このチェインリンクに自身 
のデバイスヘッダをつなげばよい。やるべきことは 
単純だ。さきほど示したような方法で，とにかくデ 
バイスドライバをひとつ見つけ，そこからチェイン 
リンクをたどって，リンクポインタが 一1 になってい 
るデバイスドライバを探す。そして，その一1を上書 
きする形でリンクボインタが自身を指すように書き 
換える。 

常駐解除時には，逆の操作により自身をデバイス 
ドライバのチェインリ.ンクから外すことになる。そ 
の際には，再度デバイスドライバのチェインをたど 
り，自身の直前につながれたデバイスドライバを探 
す必要が、あることに注意しよう。組み込んだときと 
同じ位置に同じデバイスドライバがいる保証はない 
そのデバイスドライバも“あとから組み込み可能” 

で，一足先に常駐解除されているかもしれない。ま 
た，自分の後ろに別のデバイスドライバがつながっ 
ている可能性も忘れてはならない。 

さらに，“生きているデバイスドライバ、”を外すの 
にはつねに危険がつきまとうことも頭に入れておこ 
う。もし，外したデバ、イスドライバがオープン中だ 
ったりすると，存在しないデバイスドライバを指す 

X 68000マシン語ブログラミング 


10) ioctrl のサブフアンクシ 

ヨン9以降も未公開だが。 
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88 Oh ! X 1992. 5. 


FCB が残ってしまい，その後に入出力要求が発生し 
た時点でまず暴走する。といって， Human 68 k には 
特定のキャラクタデバ、イスドライバがオープンされ 
ているかどうかを知る正当な手段がないから，安全 
を確認することもできない。オープン中のデバイス 
ドライバを外す よ うなことを ユーザーがし ていない 
ことに賭けるしかないのだ。 

もっとも，“正当”でなくてもよければ，キャラク 
タデバイスがオープン中かどうかを知る方法はない 
でもない。前述の未公開 DOS コールを使って，すべ 
てのファイルハンドルに対応する FCB を順次得て， 
その FCB がどのデバイスドライバと結びついてい 
るかをチェックして回ればよい。 

|常駐判定の別案 

前回，プログラムに埋め込んだ識別用文字列によ 
り，自身が常駐しているかどうかを調べる方法を示 
した。常駐プログラムをデバイスドライバ型にする 
と，この常駐判定，ぉよび，常駐解除の処理をより 
スマートに行うことができる。以下に，アイデアを 
示そう。 

このアイデアでは，常駐プログラムを“あまりな 
さそうなデバ、イス名を持ったキャラクタ型デバイス 
ドライバ”の形に仕立てる。 CONFIG . SYS の 
DEVICE で組み込めるようにするためにダミーのデ 
バイスヘッダを置くのではなく，真面目にデバイス 
ドライバとして動作するように作る。当然，デバイ 
ス名は Human 68 k のルールに従った有効な名前に 
する。ただし，“あまりファイル名やデバイス名には 
使わないような文字”を適当に織り交ぜる0バック 
クォートやチルダ'，半角カナ記号，全角文字，ある 
いは，2バイト半角，1/4角なんかがぉ勧めだ。で， 
デバイス厲性はキャラクタデバイス，かつ， NUL デ 
バイス，かつ， ioctrl による入出力可能とする。 

NUL デ V 《イスにするのはひとつのポイントた； 
NUL デバイス属性を持つデバイスドライバに対す 
る入出力要求は， Human 68 k が勝手に処理し，デバ 
イスドライバ、には回ってこないから，通常の入出力 
関係のコマンドをサポートする必要がなくなる。ま 
た，こちらのほうが重要だが，結果として，いつで 
も安全に常駐解除が行えるようになる。呼び出され 
ないということは，いつメモリ上からいなくなって 
も周りに迷惑をかけないということだからだ。 

もう見当はついたと思うが，この“あまりなさそ 
うなデバイス名’’をオープンしてみることで，自身 
が常駐しているかどうか判断する，というの力 5 'この 
アイデアの主旨だ。オープンできなかったら，常駐 
していないと判断して， 


チェインリンクにつないで常駐終了する。偶然，同 
名のファイルがあったりすると具合が悪いので，才 
ープンできた場合も， DOS コール ioctrl でデバイス 
属性を取得して，一致を確認するのを忘れてはなら 
ない 0 変な名前の ioctrl による入出力をサポートした 
NUL デバイスなんてそうそうあるものではないか 
ら，ここまで一致すれば，自身が常駐していると決 
めつけてもかまわないだろう。 

常駐解除のときには， ioctrl 可能にしたことが生き 
てくる。常駐解除するためには， CONFIG . SYS の 
DEVICE で組み込まれたのか，コマンドラインから 
組み込まれたのか，後者であれば，メモリブロック 
の先頭アドレス，さらには，書き換えたベクタの元 
の値などの情報が必要になる。“常駐解除しようする 
プロセス’’にとって，これらの*倩報を得るのは必ず 
しも簡単ではない。前回，今回と話してきたように, 
メモリ管理ポインタを追ったり，デバ、イスドライバ 
のチェインリンクをたどったりといった繁雒な処理 
が必要になる。また，この情報を得る過程で，プロ 
セスに与えられたメモリの外をアクセスすることに 
なるから，あまり行儀がよいともいえない。 

ところが，“常駐解除されようとしているプロセ 
ス”は必要な情報を最初から持っている。なんとい 
っても，自分自身のことなのだ。そこで，あらかじ 
め ルールを決めて おき， DOS コール ioctrl を使って 
常駐解除に必要なデータをごっそり送らせるという 
案が浮かぶ。 ioctrl をいわばプロセス間通信に利用す 
るわけだ。このとき，識別用の文字列も一緒に送ら 
せるようにすれば，常駐判定の確実さが増すことを 
付け加えておこう。 

また， QK . X のように常駐後データを差し替えた 
り，あるいは，何らかのモード切り替えを行うよう 
なプログラムの場合にも ioctrl による入出力は有効 
だ。この場合は ioctrl による出力のほうを利用してデ 
ータや コマンドを 送ることになる。そもそも ， ioctrl 
による入出力は，デバイスドライバとその補助プロ 
グラムとのあいだの連絡用に用意されている機能だ 
ということを思い出してもらいたい。 

ちなみに， Human 68 k ver .2.0 以降でサポートさ 
れた DOS コール common を使っても同じようなこ 
とができる。 common はプロセス間通信の正当な手 
段だ。ただ， commoii によるプロセス間通信を利用す 
るためには， CONFIG . SYS で通信用のバッファ領域 
を確保しておく必要があるし， Human 68 k ver . l . 
XX では利用できない。少なくともいまの場面では， 
ioctrl によるプロセス間通信もどきのほうが有用だ 
と思う。 

ホ本氺 


自身をデバイスドライバの というところで，今月は切り上げるとしよう。 

卜 SX - WINDOWver .2.0 が手に入ったらさっそく FSX . X のアイコンを戦關機の絵に変え 
ようと见っているのは私だけでしょうか？ 小林典弘 （16) X 68000 SUPER 愛知県 




micro communication 




またまた「言わせてくれなくちやだワ」がやってきました。今年で7回目を迎え，読 
者参加のイベントとして定着した感があります。これからの業界についての意見やら 
個人的なことまで，読者の皆さんの元気な意見を聞かせてもらいましよ5。 


未来について 
言わせてね 


♦パソコン（コンピュータ）が進歩し，人間が命 
令を与えずとも，自ら処理してしまうようになる 
とすれば，それはとても便利なことだと思います。 
しかし，本当にそれでいいのでしょうか。それで 
は使う楽しみがなくなってしまうんじゃないでし 
ょうか。そして，便利さと楽しさのどちらかひと 
つを選べといわれたら，皆さんはどちらを選ぶで 
しょうか。僕が思うには X 68000 ユーザーである皆 
さんは「楽しさ」を選ぶことでしょう。まあここ 
は両方を選んで，人に煩わしい部分は徹底的に排 
除し，なおかつ人がパソコンと対話する楽しさの 
ある，そんな方向へと進歩してほしいものです。 

小松喜芳 （21) X 68000 SUPER - HD 千葉県 

♦現在のパソコンはコストパフォーマンスにも問 
題はあると思いますが，内容が高度になりすぎて 
いることにも問題があるような気がします。確か 
に，技術が進歩して高度になることはいいことで 
す。しかし，これでは「パソコン」というものが 
難しいものだと思われ，初めてパソコンをする 
人々にとっては，あまりの高度さに何から手をつ 
ければいいのかわからなくなってしまうことでし 
ょう。これではできる人はどんどん新しい技術を 
身につけて，できない人や初心者の人たちは取り 
残されてしまいます。こうなったら，パソコンの 
普及はもちろん，パソコン界の未来がなくなりか 


ねません。たくさんの人がパソコンを使えるよう 
になる，こうなると新しいアイディアが見いださ 
れ，多くの人にパソコンというものが支持される 
ようにもなると思います。だから，パソコン界の 
未来を切り開くには，技術を進歩させることも大 
事ですが，それよりもまず，多くの人々がバソコ 
ンを使えるようになることが大切なのではないで 
しょうか0 

森田剛 （18) X 68000 ACE - HD , XI 神奈川県 
♦私は，現在のマウスによるユーザーインタフエ 
イスに若干の不満を感じています。入力用のデバ 
イスとしては，キーボードのほうが歴史が長い分 
洗練されている感じがします。しかし，マウスも 
登場してからそこそこ年月が経過しているはずで 


す。その間にどの程度操作体系が研究されたので 
しょうか。ダブルクリックやドラッグが発明され 
てから，何か新しく生まれたものがあるのでしょ 
うか。私は直接キーボードとマウスの優劣を比較 
することはしません。なぜなら，キーボードは離 
散的，マウスは連続的なデバイスだと考えている 
からです。しかし，キーボードには「ホームポジ 
シヨン」という，効率を追求した結果生まれた考 
えがあるのに対して，マウスにはそれがありませ 
ん。マウスではまだまだ効率の追求が足りないの 
でしょう。 

マウスの効率を追求するためには，クリックの 
回数と移動距離との両面を考える必要があります。 
移動距離を減らすためによく採用されるのは「シ 


Oh ! X 読者の機種別所有者数 （1992 年3月号アンケートハガキより） 
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twin 

turbo/ II /III 
turboZ/II/III 
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ACE 
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PRO 

PRO-HD 
PRO II 
PRO II-HD 
EXPERT 
EXPERT-HD 
EXPERT II 
EXPERT II-HD 
SUPER 
SUPER-HD 
XVI 

XV 卜 HD 
CompactXVI 
PC シリーズ 
FM シリーズ 
MSX 

ボケコン 
その他 
ナイコン 
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▼鈴川美佳子(東京都) 
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▲岡村直也（兵-県 ） ' ▲丸藤俊之（神奈川県) 


ヨートカツトキー」です。確かにこれを使うとマ 
ウスの無駄な移動がなくなる。離散的な移動がで 
きないという，現在のマウスの欠点を補うために 
キーボードを使うという理由はわかります。しか 
し，キーボードを使わず，マウスだけで同じよう 
な効果を出せないものでしょうか。一貫してマウ 
スだけで処理できたほうがいいに決まってます。 

こういう些細なことにこだわるのは性格のせい 
でしょうか。しかし，「マウスを快適に操作できる 
エリア」は必ず存在するはずです。このことを考 
慮することによって，よりよい操作体系になるこ 
とでしょう。個人的には Pen デバイスに期待して 
ます。井戸直樹 (21) X 68000 EXPERT 岐阜県 

♦マイコンからバソコンへと呼び名が変わってか 
ら，家庭に入るコンピュータはよりパーソナルな 
ものへと近づきました。このパーソナルと名がつ 
いたコンピュータは，私が思うに，趣味でなけれ 
ばいけないと思います。決して家で仕事をするた 
めのものであってはいけません。もちろん人の趣 
味はさまざまなので， DTP 関係のソフト，表計算ソ 
フトなどもいいものがあるにこしたことはないの 
ですが，「楽しむ」といったことを決して忘れては 
いけないと思うのです。これからの「パソコン」 
はそういった，人の楽しむことをサポートしてい 
くような方向に進んでいってほしいものです。 
柴田雅隆 （26) X 68000 EXPERT - HD , MZ - 2000 

福岡県 

/ヽー K メーカーに 
言わせてね 

♦ X 68000 シリーズの特徴は，いい言葉でい; I ばシ 
ステムがまとまっている，悪くいえばどの方向に 
も中途半端なところだと思います。これは，私が 
いままで触れたことのあるパソコン（価格もピン 
からキリまで）全体の能力を考えてのことです。 
能力的に上を見るなら，いくらでもお金さえつめ 
ばあるし（学生には縁がないけど)，単に仕事をさ 
せるだけなら PC -980 I シリーズでも用が足りるで 
しょう。しかし，ホビーという面を取るならこれ 
ほど適切なものはないように思います。シャープ 
もソフトメーカーも，たぶん理解はしているとは 
思うけど，この点を強調して新製品を開発してほ 
しいものです。 

松浪正典 （22) X 68000 ACE , XIC , MZ -700 大 

阪府 

♦思い起こせば昨年10月のこと。約10年の長きに 
わたり，テレビとして重宝していた， XI のデイス 
プレイがとうとういかれてしまったのです。さす 
がに観念して， X 68000 に買い替えることにしまし 
た。銀行ローンを組み，秋葉原まで買いつけに行 
き，待つことしばし。その週の週末に待望の 
X 68000 XVI - HD はやってきた！ さっそく，喜びい 


さんでセットアップを始めたのです。 RAM を増設 
し，コプロを差し込んで，周辺機器を接続し終わ 
るまで半日以上を費やしました。それでも翌日セ 
ットアップの完了とともに，感動すべき初投入を 
迎えましたが，結果はかすかなショート音と白煙, 
それにひどい異臭でした。どうも原因はコプロの 
付け間違い （45 度ほどずれていた）でコプロが炭 
と化したためだった（自分では付け間違えたとい 
う意識がまるでなかったけど)。しかたなく販売店 
に持ち込んで修理となったが，修理見積もりがメ 
イン基盤交換で20万円というのにはぶったまげた。 
もう少しで XVI の HD なしが買えてしまう。それを 
聞いたときには目の前が真っ暗。しかし，3週間 
後，最終的には販売店からのとりなしと，シャー 
プの慈悲により，無料修理にしてもらったあげく， 
戻ってきた) (68000 には新品のコプロまでついて 
いたのです。不幸中の幸いとでも呼ぶようなシャ 
ープの寛大な対処に感謝しつつ，自分がシャープ 
製の X 68000 を選択したことは間違いではなかっ 
たと実感しました。思わずシャープが神様に思え 
てしまった出来事でした。 

亀井政史 （24) X 68000 XVI - HD 神奈川県 

♦新機種発表では皆さん期待の MPU の変更は見送 
られましたが，今回の変更点から今後の展開がい 
くらか読めそうです。しかし，このマイペースを 
見ていると，メーカーさんはこの機械をかなり長 
い目で見ているのだろうか。売れ行きの点でかつ 
ての勢いが失われたいま，これで生き延びていけ 
るのか，という疑問が残ります。この春の32ビッ 
卜機発売を楽しみにしていてがっかりした人も多 
いでしょうし，今度の新機種が32ビット機の発売 
が近いことを予感させるものも気になります。つ 
まり，丨年後を期待して購入を見送る人や，しび 
れをきらして無難な PC -980 I や最近景気のいい FM 
TOWNS に乗り換える人が続出するのではないか， 
という不安です。 X 68000 を買いたい人に買っても 
らえないというのは，ちょっと悲しいことです。 
別に丨年遅れることが，次世代機の売れ行きを鈍 


らせる理由にはならないが，現役の機種からスム 
—ズに移行できるかが少々あやうくなるわけです。 
なぜなら X 68000 CompactXV けゴけでは次世代機へ 
の橋渡しとしては役不足だと思うからです。 

このあたりで，シャープに対して「ここのとこ 
ろをこうはできんのか j という点をいくつか。 

1 ) 本体の価格。10万円台の機械は出せないのか 

2) 宣伝。 コマー シャルのひとつや2つ流しても 
罰は当たらないと思うのだが 

3) 高品質低価格のアプリケーションの充実。せ 
めて“使える”レベルになってくれないと，それ 
だけで敬遠されてしまう 

4) 周辺機器の充実。ソフトの数と同様，サード 
パーティからの X 68000 用の周辺機器の発売がも 
う少し多ければ X 68000 の印象ももう少し変わる 
と思うのだが。別に純製品でも機能と価格の両面 
で アピール できればそれでいい 

5) ソフト市場の活性化。 X 68000 用のソフトを出 
さない理由に，市場が狭いことと CPU がほかと違 
うこともあって開発できる体制が整いにくいとい 
うのもあるだろう。ソフトメーカーのほうからソ 
フト市場活性化の手は打てないものだろうか 

皆さんの期待に応えられるような32ビット機を， 
皆さんの望むような価格で出すには，もう少し時 
間がかかるのだと思います。あるいは，メーカー 
は我々の思いもよらないような方針を打ち出すか 
もしれません。どんな形にしろ， X 68000 らしい道 
を切り開いてほしいものです。 

三村俊彦 (21) X 68000 PRO - HD,XlturboII 愛 

知県 

♦今日は3月8日。昨日，見•体•験フェア，神 
奈川地区に行ってきました。目玉は X 68000 Compact 
XVI & SX-WINDOW ver .2.0 です。シャープおよびほ 
かのソフトハウスの 3. 5インチソフトの供給は比 
較的速やかに行われるようでひと安心。しかし同 
時に純正の外付けドライブを5インチ， 3. 5インチ 
ともに発表すべきだったでしょう。データの転送， 
共有化というだけでなく，「純正」という安心感も 
提供することは大事なことですから。 

実際に近くで見た印象は，かなり小さいと感じ 
ました。感心したのはキーボード。テンキーを力 
ットし，いちばんの難点だった CAPS キーも XFI の 
隣にきたし， 0 PT . I &2 もうまい配置。軽置，コンパ 
クト化に加え，おまけのように展示してあった力 
ラー液晶。来年はいよいよノー ト化か!？と思わ 
せるものがあります。 SX - WIND 0 W については「真 
面目にやろうとしているな」と感じさせてくれる 
ものでした。アイコンメンテ，フォントマネージ 
ャ，デスクトップ上へのアイコン常備など 。 Step 
pingOut もついているし，ドライブアイコンもしっ 
かり 3. 5インチ。あとは， SX 上の DTP ソフトを出し 


r 




* 

アンケート集計結果 

[1991 年8月号] 


* 

今年もアンケートハガキにあった質問の集計 

丨.処理速度 

244 ； 

• 

結果を，いくつか発表していきます（サンプリ 

2.メモリ 

103 : 

• 

ング数各月500枚)。まず，1991年8月号の「自 

3.サウンド 

91 : 

• 

分の バソコ ンの機能をひとつだけ強化できると 

4 .MPU 

90 


したら，どこを選びますか j です。 

5.ハードディスク 

34 ： 

こ 

トップに立ったのは「処理速度」。4位までの 

6.グラフィック 

32 - 


結果が，大容置化，高速化，流行の DTM と，現在 

7.画面解像度 

16 こ 

: 

のコンピュータ世界を反映しているようで面白 

8.ディスクドライブ 

II : 


いですね。周辺機器の強化が下位に落ち着いて 

9.スプライト 

1〇 : 

: 

いるのは，ちょっと意外な結果でした。 

10.他機種との互換性 

9 : 







▲伊藤浩克（香川県) 


90 Oh ! X 1992. 5. 



















all that^s BUG ’§1 


〇 l 月号—— 

P .102 DICTOO し 

ディスクには開発途中のバージョンが入って 
いました。本誌に掲載された完成バージョンは 
199丨年5月号の付録ディスクにあらためて収録 
されています。申し訳ありませんでした。 

P .112 Z ， s-EX 

Z’sSTAFF ver . 丨 . 0では Z’s - EX で拡張されたウ 
ィンドウの表示がおかしくなる，などの症状が 
出ています。原因は画面の初期化関係に違いが 
あるためです。基本的にはバージョンアップサ 
ービスを受けることをお勧めしますが， ver . 丨.0 
で利用したい場合には， Z ’ s _ EX . X を起動する前 
に， 

SCREEN 丨，3 ，I 

を実行して画面を初期化してください。 

P .123 DOCTOR 2 .X 

チェック項目に不備がありました。 D 0 CT 0 R 2. 
X を直接書き替えることでデバッグを行います 
ので， D 0 CT 0 R 2. X をカレントディレクトリにお 
き，次の BASIC プログラムを実行してください。 
10 fp = fopen (" doctor 2. x ’ V ’ rw ”） 

20 fseek ( fp ,& H 0 IFA .0) : fputc (& H 66, fp ) 

リスト 1 


beq 

lea 


ubq .1 



e ( pc )»a 2 


f d 0 

M 6 f d 0 
dom5Skp2 
nove.w t15 9 d0 
don5Skp2 : 

lea 

dom5Loop ： 

move.b (a2)4 

dbra dO•dom5Loop 
move.b t (a 2 ) 

don5Skip 

initMap 


d 1-d 7 /a 1 -116 , - 


cop. 

bes 


ip し 


novcq. ] 
moveq • 1 
moveq . 1 

leu 

move.b 
beq 

empi.b 
bes 

empi.b 
bcc 


wPointer(&5) 
— GMSetCraph 
• へ sp 

#0,d3 

rO v d4 

#0,d6 

_namc(pc),a 0 
(R0,d6.1),d0 
snExit 
#120 v d0 


(sp) 

-(sp) 


add .t 
len 


empi . 
bcc 


addq •1 
lsl.l 

»ove • b 


dO v dO 

,n 0 

(aO v d 0 .w),d 0 
• nCmn 

»iAe t do 
&nL 2 
tSeO.dO 
snL 2 
fSaO v dO 

de 

dO t dO 

_*J2(pc),aO 
(bO, dO.w) t d 0 
»nC»n 

tl »d 6 
# 8 ,dO 

(aO,d 6 . 1 ),dO 

de t d 1 

> 8 ,d 2 
tf16,d0 


30 fseek ( fp,&H 1538,0) : fputc (& H 87, fp ) 

40 fseek ( fp,&H 1539,0) : fputc (& H 0 A , fp ) 

50 fseek ( fp，&H 153 A ,0) : fputc (& HE 0, fp ) 

60 fseek ( fp,&HI 53 B ,0) : fputc (& H 4 B , fp ) 

70 close ( fp ) 

OE 月号- 

現在のところバグ情報は確認されていません。 

〇3月号- 

P .55 ZMUSIC . FNC 変更のお知らせ 
文中に「……『網掛け」の部分の命令を削除 
してください」という記述がありますが，まっ 
たく判別できなくなっていました。矢印のとこ 
ろが該当部分です。 
tst.b L 000 d 67 
bmi L 000394 
-» sub.w d 5, L 000 e 02 
->bmi L 000394 
move.b #$40,( a 2) + 
move.b #$4 c ,( a 2) + 

P .104 ライフゲームで姓名判断？ 

リスト8がリスト7と同じになっていました。 
正しくはリスト丨になります。 

〇4月号 

現在のところバグ情報は確認されていません。 


inoven . 1 ,al 
moveq,1 *S83 v d0 
trap *15 


sn3Loop ： 


dO.dl 
• I5 # d 


blftt 
beq 
move. 


add • w 
move.w 
add • w 
lil.1 
add • w 


bsr 

addq •1 

dbra 
addq•1 
empi .1 
bes 
add. w 
empi•b 
bes 
add. w 
moveq.] 


d 2 

d 2 v d) 

sn3Skp 

fI5 f d0 

d 2 ,d 0 

d4 ,d0 

d3 t d* 

d5,d7 

# 6 9 d? 

dO f d7 

.ficld(a5) f 

11 t (aO,d7.w 
d3,d7 
d5,d? 
dO f -(sp) 

， - lap) 
ptet 


d2,sn3Loop 
#1 t d5 
f16,d 5 
mn2Loop 
^16,d4 
>64,d4 
snL3 
f20 f d3 
t0,d4 


ddq.l 
vtp .1 


f 1 v d 6 

_len(pc) 9 d 6 
snLoop 

drawGrowBox 


— oi : 

20: 

ABCDE 1 

21： 

fghi Jk # 

22 

23 

24 

25 

タチツ于トナ • 
26 ： 


( sp ) 4 , dl - d 7 / al . a 6 

!• () ♦ + . /0123456789 : ;<* 

FGKIJKLMNOPQRSTUVWXYZ [V] *abc 
Imnopqrs t u vwxy 2 ⑴〜 1 »soo 

• r j , •ヲアイゥェオャ 3 ュッーアイワエオカキクケコサシス 

b •ニヌネノハヒフへホマミムメモヤユヨラリルレロワン # • ' ,$〇〇 
n 


てくれれば文句はありません。それと開発ツール 
セット。これだけあれば， sx はかなり魅力的な環 
境となるはずです。 

細野純也 （19) X 68000 EXPERT II 埼玉県 

ワフト/ V 1 ?スさんに 
言わせてね 

♦最近， X 68000 にしか作れないと思っていたゲー 
ムが，コン シューマ 機に移植されていますね。完 
成度は X 68000 には及ばないものの，やはり悔しい 
思いをしています。それだけコン シューマ 機の性 
能が上がっているわけでもありますが，裏を返せ 
ば本当の意味で X 68000 の性能を生かすソフトが 
作られていない，ということだと思います。現在， 
X 68000 に本当に必要なソフトは， X 68000 にしかで 
きないソフトでしょう。グラフィックでいえば 
「絵」を超えた「映像」と呼べるものにしなけれ 
ばだめだと思います。特に最近では PC -880 1から 
のそのまま移植などという，とんでもないものも 
増えています。ある程度きれいなグラフィックに 
慣れてしまった X 68000 が仰天するような，そんな 
グラフィックを持ったソフトを私は期待していま 
す。 昔，スペースハリアー をほとんどの ユーザー 
が買ったような，そんな盛り上がりをみせる「夢」 
のソフトを出してほしいです。 

三浦栄悦 (24) X 68000 PRO 秋田県 

♦ SX - WIND 0 W も丨.0から丨.丨，そして期待の 2.0 と 
やっとまともに動き出しそうな感じになってきま 
したが，その開発環境を考えるとまだまだという 
気がします。私たちにあるのは XC と SX ライブラリ 
群のみ。ちょっとしたツールがほしいときにあま 
りに不便だし，ひいては X 68000 ユーザーの原点と 
もいえる「ないものは自分で作っちまえ！」の精 
神が失われていくことになってしまうような気が 
してなりません。ここはやはり，初心者でも手軽 
にウィンドウ環境のメリットを受けられるような 
開発環境を整えてほしいと思うのです 。 HyperCard 
とまではいいませんから，手軽に使えるインタプ 
リタ環境があれば， SX - W 旧 DOW ももっと親しみや 
すくなるのではないでしょうか。 AMIGA のワーク 
ベンチ BASIC みたいなのも面白そうですね（かく 
いう私は HyperCard 愛好家なのですが)。入門は SX 
-BASIC (仮称）で，スピードに限界を感じてきた 
ら SXBAStoC (これまた仮称）を使うと C ++ のソー 
スになるとかいうのもいいでしょう。合言葉は「父 
の MS-Doors (笑）を超えろ」とかね。 

西.親郁夫 (23) X 68000 ACE - HD , PC -980 IUVII , 

Macintosh Classic 大阪府 

♦ X 68000 におけるプログラミング環境というと， 
PC -980 I などの DOS マシンに比べてあまり充実し 
てないように思えるんですよね。プログラミング 
言語といえば，ほとんどの人は，アセンブラ， 
BASIC , C でしょう。 X 68000 にも G + +が移植され 
ているそうで， C + + などの言語を使っている人 
もいるでしょうが，パソコン通信をやっている人 
でないと，なかなかその恩恵を受けられないのが 
難点です。どこだかのソフトハウスさんから， 
BORLAND の Turbo Pascal や C + +のように独自の 
統合開発環境を持ったパッケージを出してくれな 
いものでしょうか？ とりあえずは XC の ver .2.1 が 
3月に出るそうですからそれを待つことにしまし 
ょう。シャープさん，期待してます！ 

小川靖浩 (20) 東京都 X 68000 SUPER-HD 
♦ X 68000 にはアーケード版や他機種からの移植 
ゲームソフトは多く，オリジナルものが少ないこ 


とを嘆く ユーザー が結構いますが，僕は移植もの 
に大賛成です。オリジナルものは本当に面白いの 
かどうか，買ってみなくてはわかりません。もち 
ろん パソコン 雑誌に載っているそのゲームソフト 
の評価を読んだり，店頭でそのデモを見て判断す 
るという手もありますが，ゲームとの相性は人そ 
れぞれで雑誌の評価が各個人の評価と一致しない 
ことがしばしばあるし，店頭デモでそのソフトを 


知るには限界があります。やはり百聞は一見にし 
かず。丨万円近いお金を払ってソフトを買い，ブ 
レイしてみて「しまった！」と思ってももう手遅 
れなのです。その点，アーケード版の移植ならゲ 
—ムセンターでだいたいの内容はわかっているし， 
若干の例外を除いて，移植の出来も合格点に達す 
るものがほとんどなので，安心して買えます。 

また他機種からの移植ものは，その機種で定評 
言わせてくれなくちゃだワ 91 


















micro communication 



▲石田伯仁（神奈川県) 
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k 日高光代（宮崎県） 


のある選ばれたソフトの移植であるわけだし，他 
機種で実際にプレイしてどんなものか把握できて 
いる場合も多く，やはり安心して買えます。別に 
僕はオリジナルを否定するわけではありませんが, 
X 68000 に移植ものが多いことに引け目を感じて 
いる人が多いのではないかと思ったので，僕はこ 
こであえて声を大にしていいたいのです。「移植も 
の万歳！」 

松永正弘 （21) X 68000, MZ - 700,1500京都府 

♦現在，いちばんほしいのはゲームを作るツール 
ですね。某国民機にはそれこそたくさんのツール 
が出てるのに， X 68000 では「シューテイング 68 Kj 
と「ブルトン•レイ」ぐらいしか出ていません。 
そり ゃ 確か自分で丨からゲームを作り上げるこ 
とこそ本道ですし，なおかつ X 68000 にはそれらを 
作れるだけの力があることもわかっています。け 
れどもそれらの道はあまりにも遠く，そしてあま 
りにも険しい。当然そこには落伍者が出てきます。 
そしてそれらの落伍者は，己の能力のなさを嚙み 
しめながら，結局 X 68000 をゲームマシンにした 
り，お部屋のインテリアにしてしまうのです。も 
ちろんすべての貴任はその落伍者にありますが， 
かといってそれらの人たちの何かを作りたい，と 
いう願望が満たされないまま，消えていってしま 
うのも悲しいですよね。 

もしゲームを作るツールがあれば，それらを使 
うことで，自分たちのやりたかったことを表現で 
きますし，それによって X 68000 も少しは輝きを取 
り戻すことでしよう（ツールを使っているにして 


—側もあっと驚く，と思わせるソフトを出さない 
とマンネリ化してしまいます。 X 68000 は確かにグ 
ラフィック，音楽面が充実したマシンです。しか 
し，現在出ているソフトの多くがただグラフィッ 
クと音楽がいいというものばかりです。これが悪 
いとはいいませんが，もうこういったレベルの意 
見は卒業すべきです。 

太田清宣 （26) X 68000 EXPERT II 兵庫県 

Oh ! X にち 
言わせマね 

♦いくらありがちといわれようが，パターンとい 
われようがページのムダといわれようが，初心者 
のための X - BASIC 講座をやってほしい。「自分で勉 
強しろ」なんていっちゃだめですよ。 C だってマ 
シン語だってやってるじゃあないですかぁ。だか 
らねっ，お願いします。 

林大助 （ 丨 6) X 68000 SUPER,PC -880 1 mk II FR 

神奈川県 

♦最近の Oh ! X はパソコンにこだわっていると思い 
ます。もちろん，それは大切なんだけど，以前よ 
りも遊びが少なくなっているんじゃないでしょう 
か。マニュアルの補足も大切だけど，たまにはド 
ラゴン級の記事も増やしてください。 Oh ! X がちま 
ちまと DOS ， IOCS コールを使ってはいけません。も 
つともっと「その筋」でドラゴンな記事を増やし, 
X 68000 ユーザー以外の人を奮い立たせてほしい 


も，何かを作り出すということは素晴らしいと思 
うので)。そしてそれを繰り返しているうちに，な 
んらかの制限があるツールでは我慢ができなくな 
って，自分の思いどおりにできるプログラミング 
に挑戦するようになれば，これはまさに一石二鳥 
というものではないですか。 

というわけで，私はゲームを作るツールがほし 
い。2つといわずもっとほしい。特にアドベンチ 
ヤーツールはぜひともほしいので，ソフト会社の 
皆様，どうかお願いします。 

松本拓司 （18) X 68000 PRO 埼玉県 
♦もう，「もっとグラフィックがいいソフトを出 
せ」とか「音楽をよくしろ」という レベルの 要求 


のです。それにはもっと投稿を採用する必要があ 
るはずです。 

三宅涼（丨3) X 68000 SUPER,XlturboID 京都府 

♦ Oh ! X がまだ Oh ! MZ で私が XlturboZ でプログラミ 
ングをしていたころと，所有マシンが X 68000 に変 
わって，誌名が Oh ! X になってから大きく変化した 
ことは，悲しいことに私のプログラミングに対す 
る熱意です。正直いって最近は冷めてしまって， 
この熱意を失ってしまったように思います。 Oh!MZ 
の時代に買って，最初に開くページは THE SENTI 
NEL でした。そこにはプログラミングに対する熱 
狂とでもいうべきものがあったと思います。 

しかし最近は私自身 X 68000 に乗り換えてしま 


は卒業しなければいけなません。そして，メーカ い，私にとっての Oh ! X も変わってしまったような 


H * 

•卜 _ H " 卜卜 H _ l " トトトトトト_トト 

アンケート集計結果 

+ H + トト•トト.トトト H + 卜 H+H 

[1991 年9月号] 

+ H - H - 卜.トト.トト 

- H - b . 


1991年9月号では「付録に付けてほしいもの 

丨.付録ディスク 

182 

• * 


はなんですか（具体的に，かつ現実的に）」とい 

2.リファレンス 

52 


“ 

う質問でした。 

3•カタログ 

25 

•• 

:: 

いちばん多かったのは，やっぱり「付録デイ 

4 .ステッカー 

14 

•• 

:: 

スク j でした。磁性体での情報供給が望まれて 

5.マウスパッド 

4 

•• 

:: 

いることがよくわかります c 2, 3位では手軽に参 

ポスター 

4 

二 


照でき，実用性もあるプログラム関連の「リフ 

ライターの顔写真 

4 

!: 

:: 

ァレンス」，ソフトや周辺機器の「カタログ」が 

8. その筋キーホルダー 

2 

:: 


あり，そして，オリジナルグッズが続いている 

CD 

2 

:: 


結果でした。 

下敷き 

2 

:: 

•Hn 

-H ■トトトトトトトトトトトトトト H _ H _ 卜 

卜 一 H 

-卜卜卜卜トト•トト H . 

++4* 


92 Oh ! X 1992. 5. 


気がします。 X 68000 という快適な環境の上にあぐ 
らをかいてしまって，私が熱意を失ってしまった 
からでしょうか。でもそれだけではなくて，読者 
をも巻き込んでしまうような熱狂が Oh ! X からは消 
えてしまったような気がしてなりません。こんな 
ふうに思うのは私だけでしょうか？ 

五十嵐幸樹 （24) X 68000 EXPERT,XlturboZ 滋 

賀県 

♦僕がこの本を I 年近く読んで考えたことは，「口 
一カルな雰囲気だなあ」です。まず，この雰囲気 
をどうにかしないといけないと思います。たとえ 
ばライターの個性があるのもいいけど，やたらと 
自己主張するのもあまり好ましくありません。そ 
れと 「 Z - MUSIC システム」のドキュメントのよう 
な，大勢の人が見る文の中に，見る人が見ないと 
わからないようなメ ッ セージを入れたりするのは 
見苦しいですよ。それらをまとめておいておくの 
ならいいけれど。最後に，「難しい記事と簡単な記 
事しかない」というところが最も気になりました。 
通信をしていなければわからないような PDS など 
は，ちゃんと説明を入れてほしい。 

三宅修（丨5) X 68000 XVI 兵庫県 

♦ 「ようこそここへ C 言語」も終わってしまい， 
プログラミングの入門編的な記事がなくなってし 
まった。 「 X 68000 マシン語プログラミング」は長く 
続いているぶん，内容も高度になってきました。 
私の希望としては，入門編と応用編 （ C 言語とマ 
シン語）が常にあってほしいと思います。とりあ 
えず「ようこそ〜」に続く応用的な連載がぜひほ 
しい c どうしてもほしい。なんとかしてほしいと 
思うのですが，いかが？ 

それと Oh ! X という雑誌はすごく面白いと思いま 
す。何が面白いかというと文章です。目次を見る 
限りではとても堅そうな内容なのですが，実際に 
読んでみるととても読みやすく，笑ってしまうこ 
ともしばしばあります。これは各ライターの実力 
の表れでしょうか。この質を保ちながら，さらに 
よりいいものを追求して，素晴らしい雑誌を作っ 
ていってほしいですね。 

橋本直己 （18) X 68000 EXPERT 静岡県 

♦初めて買ったときには （2, 3年前）独特のマニ 
ァ臭さちゅうか，とにかく変な雑誌のようだった 
けど，最近まともになってきたみたい（悪いこと 
とは限らんが)。それだけ一般の人が近寄りやすく 
なったわけだね。これからの Oh ! X の展開には注 
目！光吉智聡 （17) X 68000 PR 0. MSX 2 佐賀県 

♦ Oh ! X を読んでいると，なんだか最近は悲壮感さ 
え覚えてしまいます。 X 68000 をなんとかもり立て 
ようとする意志が全面に出るにつれ，ああやはり 
X 68000 って先が危ういのかな，と感じてしまいま 
すけどどうなんでしょ。ただゲーム誌なんかでの 
「 X 68000 はこうでなければ」なんて意見には無貴 
任さを感じ，非常に空しくさせられるけど， Oh ! X の 
姿勢は本当に X 68000 を愛してやまない，人々の心 
の底の叫びって気がします。 X 68000 に出合ったの 
は Oh ! X あればこそなんです。 

石塚孝之 (35) X 68000 EXPERTII 新潟県 
♦先日2月28日に念願の新しい彼女ができました。 
これも恋愛雑誌 Oh ! X のおかげです。 Oh ! X は受験も 
恋愛もなんでも 0 K なんですね。 

丸山淳平 （17) X 68000 EXPERT , PC - 3100神奈川 
県 

♦ Oh ! X 。 それは高性能だが超高価なハードを多数 
紹介し，多くの読者をカードローン地獄へと追い 
込んでいく悪魔の雑誌。 

宗京邦和（丨9) X 68000 EXPERT - HD , XI turbo II 

奈良県 
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P .73 特別付録 KORG Ml 用音色データ 

音色設定がうまくできませんでした。リスト 
2のプログラムを実行して，各データをデバ ッ 
グしてください。 

P .73 特別付録 APIC.FNC 

以下のソースリストに変更を加えてください。 

APIC _ FNC.S 

245行に， addl dO,dl を挿入 

• APIC 一 LOAD.S 

245行に, add.l dO,dl を挿入 

• APIC 一 SAVE.S 

245行に， add.l dO,dl を挿入 
P .83 MAGIC 

MAGIC にバグが見つかりました。症状は画面 
モードを 512 X 512, 256 X 256 に設定して，2次 
元座標系のコマンドを扱うと画面に表示されな 
いというものです。あと，細かいところですが， 
使用法の表示でバージョンが1 . 00になっていま 
す。バグをつぶすには，ドライブ B のルートデ 
ィレクトリに MAGIC.X を置いて， X-BASIC から 
リスト3を入力して実行してください。画面の 
指示に従ってなにかキーを押すと，バグをつぶ 
した MAGIC.X になります。この変更で， MAGIC の 
バージヨンは丨 .02 になります。 


参考までに ソースリス トの変更箇所を紹介し 
ておきます。 

ファイル名： SCRM 0 D.S 
27行 subq.w #1 ,dl 一 削除 
28行 bne scrmod 2 — dbf dl , scrmod 2 
P .148 実数型コンパイラ言語 REAL 

OFFSET 命令が正常に動作しませんでした。下 
記のように修正してください。 

3918 CD 78 69 
39 D 2 CD 81 69 
504 BCD 81 69 
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SUM : 

D 9 

II 
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BC 
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リスト2 


10 / t HI data debug 
20 int fnl,fn2 
30 char data(16000) 

40 atr fname 

50 input "filcnome : H : fname 
60 f l:fopen ( fnameV.nl' "r" } 

70 f2 = fopen( fname + •• .ni2" • "c ”） 

80 fread(data,faize{f1),f1) 

90 data(&H37F7-2)=0 

00 fputcl&H92,f2) ： fputc(&H0 f f2) 

10 fwrite(data, f size{fl),f2) 

20 fcloseallO 

30 / 零 frenaroe(fname+".rol"•fname+ M .mo M 
40 / 拿 frename(fnaroe+ M .m2",fnaraet".ml" 
50 end 

60 func fsize(fn) 

70 int a,b 
80 b=fseek(fn,0,1) 

90 a=fseek(fn,0,2) 

200 fsoek(fn.b f 0) 

210 rcturn(a) 

220 endfunc 


リスト 3 

10 / 拿 MAGIC debug ごめ/^さい 
20 width 96 

30 print "B ドライブに MAGIC.X を / U- 卜に H いたディスクを入れてください • 
40 print " 準》 5 ; 出来たら何かキーを押して下さい“； 

50 repeat : until inkeySO"" 

60 ai = fopenr ， b:Ymagic.x",-w , *) 

70 fseek(ai,tHEE2,0) 

80 
90 
100 
110 
120 
130 
140 
150 

160 fclose(ai) 


fputc(&HS1,ai) 
fputcUHC9,ai J 
fputc(itHFF,ai ) 
fputcUHF6,ai I 
fseek(ai,&H10E5,ai) 
fputc{4H32,ai) 
fseek(ai,&H1lFO.ai) 
fputc(itH32,ai ) 


ように優れたマシンを作っていってくれることを 
願っています。 

臼渕啓明 （25) X 68000, XI turbo , MZ -80 K / 700, 
2000神奈川県 

♦ 2 月号の LIVE irV 92 に掲載されていた 「Tide 
Over 」 をカチャカチャと打ち込んでいたとき，いき 
なり空が光って部屋の電気が一瞬消えた。そして， 
あとから「ダッガーン，ゴロゴロゴロ」という音 
が……。キーッ，1000行までいったのにぃ。私は 
要求する。次の X 68000 には自家発電機能をつけて 
くれ！ 

金子聡 （19) X 68000 PRO II f X 1 C 新潟県 

♦客観的に X 68000 を見た場合，いちばん欠けてい 
るものは何かといえば，やはりオリジナリティと 
いうことになるでしよう。 TeX , Emacs , 数々の GNU 
のツールに UNIX 関連ツール， SX - WIND 0 W に見られ 
るウィンドウシステム，それに忘れてはいけない 
アーケードからの多数の移植ゲーム。確かに，こ 
れらのソフトウヱアは， X 68000 の環境を格段に改 
善しました。しかし，どれもこれも起源を X 68000 
に持つものではありません。すべてほかの機械か 
ら生み出されたものです。ことにこの傾向が強い 
のが，皮肉なことに X 68000 が唯一 （？） 誇れるゲ 
—厶分野だと思います。アーケードからの移植も 
のでないゲームも，もちろんたくさんあります。 

しかし，その大部分が PC -980 I や海外の旧 M や 
AMIGA の移植がほとんどで，いくらグラフィック 
がきれいになろうが，音楽が素晴らしくなろうが， 


本質は他機種となんら変わるものではありません。 
しかも大部分は原作より遅い。オリジナルのゲー 
ムで 健闘している ズーム やエグザクトにしても， 
その ゲームは「どこかで」 見たことがあるような 
ものではないでしようか？ 

別に私はこれらのゲームを否定しているわけで 
はありません。しかし， X 68000 でいちばん活発な 
分野の5年以上にわたる歴史のなかで，真にオリ 
ジナルなゲームとして評価しえるのが「スターウ 
ォーズ」のみというのはあまりにもさびしすぎや 
しないでしようか？さらには前述のとおり，こ 
れがすべての分野に対してあてはまってしまいま 
す。 

いったい X 68000 の存在意義とはなんなのでし 
ようか？ 単にほかの機械の（あえていうが）で 
きの悪いイミテーシヨンを走らせるだけの機械な 
のか，それが私たちが5年以上前に夢見たものの 
正体なのか？ シャープにもし，32ビット機を出 
すだけの気力が残っているとしたら，そこらへん 
のことをよく考えてほしいものだと思います。単 
にスペック表の数値が大きくなっただけの32ビッ 
卜機ならば，私はほかの機械を買っちゃケぞ。だ 
って，そのほうが，よほど賢い選択というもので 
しょぅ？ 

鹿又健 （22) X 68000 EXPERTSIturbo 栃木県 

♦シャープの誇る両開きのドアおよび液晶テレビ 
の技術を使い，液晶テレビをドアにして，中には 
ディスクドライブと拡張スロットを内蔵したもの 

言わせてくれなくちやだワ 93 
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次世代勿パワ：)し它 
言わせてね 

♦ X 68000 が登場した当時は，最新の ハー ドと騒が 
れたのをよく覚えています。ハードとは発売され 
たその日から古くなるものなんですね。この場を 
借りて，「スペックの古くなったパソコン」 X 68000 
について， Macintosh と比べながら更生への道を考 
えたいと思います。 

1 ) これからのパソコンは CPU 部分と，ビデオボ 
ード，サウンドボード関係を差し替えられなけれ 
ばならない。そしてドットの比率は丨： I にする 

X 68000 を CG マシンとして使用している私は，ピ 
クセルの比率が1:1 .333 であることが耐えられま 
せん。自作ソフトでピクセル比を1:1にして使用し 
ているのですが，やはりフル カラーで ないとクラ 
イアントが納得してくれません。かといって，す 
ベての X 68000 ユーザーが フルカラー （24 ビット） 
表示を望むわけではないし，金額も高くなってし 
まいます。そこで，ビデオボードなどは Macintosh 
のように（あるいは旧 M のように），差し替えられ 
たほうがいいと思います。 

2) ハイエンド機と口ーエンド機 

Macintosh が Classic から Quadra まであるように， 
X 68000 もメリパリをつけた低価格化と高機能化 
を図るべきでしよう。 

3) パソコンテレビ X シリーズの最上位機種とし 
て，フルカラー，ハイビジョン対応機を出せば， 
結構売れるのではないでしようか。 

松井研一 (24) X 68000 PRO - HD . PC -980 IDA 岐 

阜県 

♦ちまたで486だ RISC だと高速化競争を続けてい 
るなか， X 68000 も40だなんだといわれています。 
私もコンピュータを作っていますが， CPU だけ速 
くすればいいというのは，一部のワークステーシ 
ョンとスーパーコンピュータぐらいのものです。 
巩用機はファイル操作が大切なので I / O 関係にも 
力を入れますし，ゲーム機なら画面周りと音にも 
力を入れるでしよう。じゃあ， X 68000 では何が必 
要なんでしようか？ 唯一のなんでもできるマシ 
ン， X 68000 にとって必要なのはバランスだと思い 
ます。 CPU を速くしたがために，ほかがおざなりに 
なるのは勘弁してほしいものです。確かになんで 
もできるマシンだからこそ，いろいろな使われ方 
をして，それぞれの先端ユーザーから途方もない 
要求が出ています。それらの声も大切ですが，い 
まの機械の持つバランスのよさを考えて新しいマ 
シンを作ってもらいたいと思います。こんないい 
マシンをまだ知らない人がいたら教えてあげなく 
てはいけません。そのためには安く作ることも大 
切です。高くていいマシンを作るのは簡単なこと 
です。シャープにはコンピュータ専業でない有利 
さがあるのですから，家電的な見方でいままでの 
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▲後藤浩一（大阪府) 


▲吉川登（宮城県） 

争 X 68000。 素晴らしいパーソナルコンピュータで 
しょう。僕はまだ初心者で，数値から判断できる 


を作ってほしい。もちろん，冷蔵庫機能を持ち， 
350 ml と 250 ml のジュースを丨本ずつ冷やせること。 
名称は当然 「 CUBE 」 だ！ 

森田健二 （18) X 68000 群馬県 

♦私が期待する次世代の X 68000 は，家電製品の頭 
脳となるコンピュータです。ビデオ，コンポ，電 
話などを X 68000 の周辺機器としてつなげるよう 
にするのです。ゲームの録画や自分で撮ったビデ 
才に X 68000 の絵や音を入れ，プリンタがあれば力 
ラーのファクスなどができるはず。 CD プレイヤー 
で CD - ROM を言売ませたり，ビデオやテープにプロ 
グラムを入れると外部記憶装置にもなります。ま 
た，家中の家電製品を制御できるようにすれば， 
コンピュータハウスが出来上がり，電話先からの 
録画予約から何時に暖房を入れるということもソ 
フト次第でできるようにもなります。 

いろいろ書きましたが， X 68000 には絵，音を合 
わせた情報のまとめ役をしてほしいのです。身の 
周りにはデジタルの情報がいっぱいあるのに，実 
際に X 68000 で使えるものは少ない。いまでも21世 
紀の想像図というと，こういうものになるのでは 
ないだろうか。それなのにどこのメーカーも実際 
にやってみようとしないのはなぜだろう。私は 
X 68000 の長所を生かして，最初にシャープに実現 
してほしいと思っています。 

遠藤政樹 (21) X 68000 PRO 島根県 

内に秘 M た3野望％ 
言わせてね 

♦若花田，貴花田などの人気力士に X 68000 およ 
び，人気ソフトをプレゼントして X 68000 ファンに 
なってもらいます。当然のように女性ユーザーが 
急増することでしょう。あ，でもゲームに熱中す 
るあまり相撲が弱くなったらどうしよう。 

竹本郁馬 (20) X 68000 EXPERT , XI turbo modello , 
MSX 2 千葉県 


ような熟達者ではありませんが， X 68000 はいい出 
来だといいきることができます。 

さて，100万台へのステップとして避けられない 
のが，次機種のセンセーショナルなデビューだと 
僕は思っています。センセーショナルといっても， 
ユーザーを引きつける魅力を持ったデビューです。 
しかし，今度は前と違って，すでに X 68000 の世界 
があることに注目しなくてはいけません。ここで 
いう魅力とは単にスピードが速い，とか色数はい 
くつだ，とかそうゆうことではありません。確か 
にそういう高いスペックも大事なのですが，もっ 
とこう大事なことがあるでしょう。 X 68000 ユーザ 
一なら，わかってくれていると思います。とにか 
くいっておきたいのは，“売れそう"なマシンは作 
ってほしくないということです。最初に何かをや 
ることは勇気のいることですが，皆は認めてくれ 
るはずです。 

野田直洋 （17) X 68000 PR 0- HD , MSX 2 山口県 

♦全国で純粋にパソコンを“楽しんでいる”人間 
の絶対数が100万人いるとはとても思えません。つ 
まリ X 68000 を100万台にのせるには， 

1 ) 変な（というか無意味な）バージョンアップ 
を繰り返し，次々と買い換えさせる 

2) 企業が泣いて喜ぶような仕様にして，つまら 
ない機械にする 

3) パソコンを使わなかったような人が使いたく 
なるような機械にする （ Macintosh みたいに） 

といった方法しかないように思われます。 

つまり X 68000 が, 

• ハ。ソコンを 楽しむ人 
• 「本質は手料理」だと思う人 
のための パソコン である限り，100万台にはならな 
いし，なる必要もないと思う。 

北島憲男 (20) X 68000 EXPERTS IturboZ , PC - 

E 500 福井県 

♦ズバリ，無理でしよう。16ビット機で10万台以 


上出荷という数字も5年前ならともかく， PC - 
9801 が 500 万台以上と いういまの世の中では説得 
力を持ちません。68000 CPU では 16 MHz 以上のクロ 
ックは無理ですし，32ビット機は霧の中から出て 
こない可能性のほうが大きい（将来的に見ても）。 
というわけで X 68000 は単なるマイナー機種で終 
わる運命にありそうです。しかしそれが悪いこと 
でしようか？ 僕はまったくそう思いません。 
X 68000 は PC -980 丨ではないのですから。数だけ増 
えればいいものでもないですし，マイナーなりの 
内輪な雰囲気はむしろ心地よいものです。 

小藪賢 （22) X 68000 ACE - HD , PB - I 00 埼玉県 
♦カラフル XI は仲間内では結構人気があったの 
で，思い切って DC ブランド系のデザインにしてし 
まいましよう。オフィスの 0 L にも大人気間違いな 
し！ 全国のオフィスを X 68000 が埋め尽くす日 
はそう遠いものではありません。でも私のために 
必ず黒を丨台作っといてください。 

芝原一郎 (27) X 68000 ACE - HD.XI turbo H 鹿児島 
県 

♦ X 68000, 100万台への野望のためには，今度の新 
機種の値段はまだ高いと思います。広告をパッと 
見たときに，某ライバル機よりも割安感を与える 
ように，25万円前後がよかったのではないのでし 
ようか。まあ，できないからあの価格なのだと思 
うけど（まさか高めに設定しているはずはないよ 
な）。それと 「 Compact 」 がこの値段で登場したと 
いうことは， X 680?0 はかなリ高そうな気配がする 
なあ。もう少し攻めの姿勢でがんばってもらいた 
いものです。ところでアップルとの関係はどう影 
響を与えてくれるのだろうか(ぜひお願い）。 X シ 
リーズに無関係じやさみしいよ〜。 

竹内達也 (20) X 68000 XVI . XI 鳥取県 
♦ 100万台という数字にこだわらず，ある特定のコ 
ンピュータ（パソコンに限らず）が，販売台数を 
増やす条件について考えてみます。 

まず， ユーザーから 見た コンピュータの 機種選 
定のポイントを列挙してみると， 

1 ) ハードのスペックが優れている 

2) コス ト パフォーマンスがいい 

3) いいソフトが揃っている 

4) 業界標準に適合している 

5) メーカー あるいはベンダの サボー トがいい 

6) 外観 

など，ほかにも多々あると思いますが， X 68000 に 
ついてみれば他機種とのソフト（ハードも一部） 
の互換性，マシンのサイズという点を除いては， 
ほぼ合格点でしよう（私個人の用途に限って）。た 
だし，ほかのマシンに比べて後発であることを考 
えれば販売台数を増やすための戦略が必要となり 
ます。その戦略には次のようなものが挙げられます： 

1 ) 既存の他ユーザーの マシンと 互換性を持たせ 
る ( PC -980 I , 旧 M PC 互換など)。あるいは標準仕 
様を作る 

2) 学校，官庁など特定のューザー分野に売り込 
む 

3) 多機種にない優れた特徴を持たせる 
X 68000 は 3) の路線であると思いますが，残念な 

がらその特徴を誰もが必要としているものではあ 
りませんでした。今後も同じ路線で進むのであれ 
ば，ソフト面で誰もが必要とする優れた特徴が必 
要でしよう。ユーザーインタフェイスについては， 
Macintosh が先を行っているので X 68000 には開発 
生産性 （ CASE ツール nBM AS /400」，オブジェク 
卜指向など）を期待したいところですね。 

西尾謙 （27) X 68000 PRO - HD . SMC -70 , PC -6001 mk 
II SR 東京都 


: アンケート集計結果 

[1991 年 10 月号] 



: 1991年10月号では「あなたは文章をなんで書 

1.ペン 

187 


:きますか」という質問でした。 

2.手 

102 

• 

• 結果としては過半数以上の人が，自分の手で 

3•ワープロ 

51 

• 

• 文章を書いています。また，「エディタ」で文章 

4.エディタ 

48 

- 

• を書くという人が結構多い状況を見ると，ゃっ 

5. WP.X 

22 

こ 

I ぱリ X 68000 のワープロ環境が……ということ 

6 .microEMACS 

12 


:になるのでしようか。そして，面白いのが「心」 

7.頭 

8 

! 

:か「頭 j で文章を害く，という人たち。ほかに 

8. 一太郎 

7 


:も「私は“愛”で文章を書きます j という人も 

9. SX - WIND 0 W 

5 

- 

• いました。 

10. 心 

4 
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all that，s BUG，91 


〇 6 月号- 


P .123 よいこの SX - WINDOW 講座 

記事中で， C 言語のデータ型定義の記述に誤 
りがありました。以下のように変更してくださ 


い0 


typedef struct dlgltem 2 { 
long dlglHdl ; 

unsigned char dlglData [32] 


ただし，この方法だとファイル名の長さが 15 
文字を超えた場合の動作は保証できません。絶 
対に丨5文字以上のファイル名を与えないでくだ 
さい0 

7) ungetc () 関数が標準出力に対応していなか 
つた（二次的に関数 SC anf () において，最初の I 
文字が無視されてしまう） 

フアイル ungetc . C をリスト7のように変更し 
てから， rdrtl . asm 内のサブルーチン getchar を以 


} dlgltem 2 : 

下のように変更してください。 

P 138 SmaH - C 処理系の移植 



SmaH - C で以下のバグが発見されました。 

: getchar () 


1) # include 分において，ファイル名をく，〉，”， 



で囲むと Error になる 

getchar :: 


2) DS 命令の出力がおかしい 

し D 

A , (_ con ) 

3) ファイル名に拡張子を付けたときの動作が 

AND 

A 

おかしい 

JR 

NZ , getch 1 

4) エラーのときに出る場所を示す記号がおか 

CALL 

_FLGET 

しい 

CALL 

一 PRINT 

5) 一部の機種で関数 poll において， ctrl + c キーが 

getchl : LD 

L , A 

効かない 

し D 

H , 0 

丨）〜 4) のデバッグ方法は，リスト4,5を入力 

CP 

CTRL 一 Z 

してそれぞれ， SC_DEBUG DATA . OBJ , SC _ 

RET 

NZ 

DEBUG .0 BJ のファイル名でセーブを行ったあ 

し D 

HL , -1 

と，以下の手順でパッチを当ててください。 

RET 


まず， SC . COM , SC_DEBUG DATA . OBJ , SC _ 

また，同じファイル rdrtl . asm のラベル SETIO : 

DEBUG .0 BJ を口ードしてコマンドラインから， 

の直後に以下の2行を， 

# JB 000 

X 0 R 

A 

と打ち込んで，パッチ当てブログラムを実行し 

し D 

(_ con ), A 

ます。実行が終わったら， 

追加して，さらに END 文の直前に， 

#S SCI . COM : 300 0: A 735:3000 

_ con :: DS 

1 

で，セーブをしてください。これで訂正は終わ 

を追加してください。 


ります。 

8) E ドライブをサポートしていないので ， RAM 

5) については，6月号のリスト8 , poll . mac の2 

ディスクが使えない 


行目を， 

rdrtl . asm 内のサプルーチン devchk を以下のよ 

CTRL_C EQU IBH 

うに変更してください。 

に変更してください。この変更によって 

DEVCHK : CP 

，八 ， 

SHIFT + BREAK キーが CTRL + C キーの代わりに 

JR 

C , DEVCHK 1 

なります。 

CP 

， E，+I 

6) 丨）〜 4) の訂正を行うと出カファイルの名前 

CCF 


がおかしくなる 

RET 

NC 

訂正はリスト6のダンプリストを入力してか 

DEVCHK l:LD 

A , 3 

ら，以下の変更を行ってください。 

RET 



3 CB 6 CE 3 F —8 F 40 
(もしくは 503 D —8 F 40) 

I スト4 


リスト6 


by fas 16/10/91 


リスト7 


2 本本 ungetc•c 
3 本 / 

4 

5 #include <stdio.h> 

6 #include <clib.def> 

7 

8 extern char 一一 con ； 

9 

10 ungetc(c.fd) char c, *fd 


11 

12 

13 

M 

15 

16 

17 

18 

19 

20 


if(fd == stdin) { 

if( — con) return(EOF); 
return( con = c )； 

) 

if(fd[UNGOT]) return(EOF) : 

fd[UNGOT] =： c ； 
return(c )； 


秘密必関係を 
言わせてね 

♦普段なら「少し（物理的に）距離のあるところ 
にいる友達」（気が向いたときに不意に連絡を取 
る，といった具合なもので）といったところなの 
ですが，いまは寒さがこたえるのかハードデイス 
クの立ち上がり調子がすげえ悪く，さながら「よ 
くむずがる赤ん坊を持った母」といったところで 
すか。まあ，それはそれとしてこういう質問なら 
きっと「友人」は多数意見なのでしょうね。でも， 
「面と向かってお話する」とかいわれたらやだな 
ぁ。 

青木昌介 (21) X 68000 SUPER - HD f X I turbo II f MSX 
TurboR 栃木県 

♦環境おたくを自認する私にとって， 0 S -9 / 
X 68000 のバージョンアップは逃すことのできな 
いニュースです。しかし， 0 S -9 なんて買ったとき 
にちょっと遊んだだけだし ， 「C &プロフェッショ 
ナル•パッケージ」にいたっては，インストール 
したきり一度もコンパイルしたことがありません。 
それなのに 0 S -9 がバージョンアップと聞くと，買 
うのはもちろん SCSI のリムーバブルディスクでも 
つけようか，などと考えてしまいます。ただし今 
回は家長決裁が下りそうにないので，どうしたら 
バレないで手に入れられるか思案のしどころなん 
ですよ。 横尾健徳 (28) X 68000 山形県 

♦ X 68000 CompactXVI を買いました。5インチだと 
いいなと思ってたけど，やっぱり 3. 5インチだった 
(笑)。しょうがないので，元祖 X 68000 と SCSI でつ 
なぎました （ Oh ! X はありがたい）。さらに ， XlturboZ 
の5インチ 2 HD を， XI 用外付け 2 D ドライブと入れ 
替えて，コンパクトにつなぎました（ケーブルの 
18〜29番を切断したあと，ネットに出回っている 
3.5 ドライブ増設用ソフトを使う）。う一ん，これ 
でコンバート体制は完璧。その代わり， turboZ は2 
D 仕様。まあ，外付け 2 HD をっなぎ換えれば使えま 
すが。しかし，ここで XI が活躍するとは思わなか 
ったなぁ，外付け 2 HD ドライブを買った人なんか 
完璧ですね。 

村杉順 (30) X 68000/ CompactXVI,X I C / D / F.X I tur ¬ 
boZ , MZ -2000, PC -9801 RX 2 , PC -8801 FA,MSX 東京都 
♦私がまだ小学生の頃，シャープのボケコン PC - 
1210を使っていました。兄が持っていたものなの 
ですが，私もよくそれで遊ばせてもらったもので 
す。このボケコンのスペックは， 

メモリ： 400バイト 

表示部： 24桁 X 丨行（グラフィックは当然使えず, 
キャラクタも英小文字さえなかった） 

言語は BASIC のみ，リアルタイムキー入力なども 
なく，リアルタイムゲームのようなものも作れな 
かったものです。といった感じで，いま思えば大 
変貧弱なものでした。しかし，このようなポケコ 
ンを，昔の私は実によく使いこなしていました。 
不便に思うこともほとんどなく （しいていえばメ 
モリがもうちよっと多いといいのになと思ったこ 
とぐらい），このスペックで十分便利に，楽しくプ 
ログラミングをしていました。そして，このボケ 
コンにはいろいろないい点がありました。 

• 優れた操作性 

どこにでも携帯できる。スイッチオンですぐに 
操作できる。プログラムも PROGRAM モードに移っ 
てカーソルキーを押すだけですぐに入力，編集が 
できる。 

• 洗練されたプログラム 


言わせてくれなくちゃだワ 95 



























micro communication 

入出力関係が限られている，メモリが少ない， 
貧弱な BASIC といったことから，必然的にアルゴ 
リズムそのものに集中したプログラミングとなり， 
プログラミングスタイルは統一され，洗練された 
ものとなる。 

PC - I 2 I 0 は当時の自分のレベルに合っていて， 
自分の能力を高めることのできるボケコンでした。 
プログラムリストは丨度にたった丨行しか表示さ 
れませんが，頭の中ではプログラム全体をほぼ把 
握できました。便利なパソコンのエディタなどに 
頼っている現在の自分には，もはや当時のような 
頭の回転のよさはなくなってしまったような気が 
します。最近のコンピュータのハード，ソフトの 
進歩には目を見はるものがありますが，最も大事 
なのは「自分を高める」ことであると思います。 
皆さん，どう思いますか？ 

菊池衛 (23) MZ - 250 0, PC - E 200 茨城県 

へしな奴ほど 
言わせマね 

♦ヘンな人といえば，やはり数学部(パソコン部） 
に入部したての頃. PC -980 I のマウスを握り Z’s 
STAFF でいきなり「人生50年」と太ペンで窨いた彼 
ではないかと（その後，不気味がられていた彼は 
部をやめていった）。 

中村圭介 （17) XIG 神奈川県 
♦あなたの周りではなくて，私がどうしようもな 


いアンボンタンなんです。というのも， X 68000 XVI 
が出た直後にどういうわけか初代機を買ってしま 
うし，さらに 「 X 68000 専用のハードディスクだっ 
たら)<68000 XVI に買い替えてもバッチリ」と，たま 
たま安かった SASI のハードディスクを買ってしま 
ったりと，思わず「なにがバッチリ や」 と自分に 
ツッコミを入れてしまいたくなる失敗ばかりです。 
自分でいうのもなんですが，プログラムの腕には 
自信があるんですけど，ハードに関しては本当に 
知識がないんです。ちなみにこれでも会社では SE 
で通ってます。 

庭野康陽 (20) X 68000, Xlturboni , PC -880 IFE 神 
奈川県 

♦ヘンなヤツというか，私の周りには X 68000 ユー 
ザーは ひとり。 

1 ) マニュアルをまともに読んでいない 

2) スピーカーもイヤホンもつけずに音を聞いて 
「ファミコンよりヒデエ音」といっていた。これは 
ヒドイ。すぐにつけるように教えましたが 

3) "その筋”なゲームを買うとき，「恥ずかしいか 
ら頼む」と人にレジに持っていかせる（やってあ 
げる私も私か） 

4) 買ったはいいがイキナリ"最終目的”（笑）に 
いこうとするのでゲームが進まない。しかも2時 
間ほどでクリアしてしまった私をけだもの呼ばわ 
り（どっちがだよ） 

鈴川美佳子 （19) X 68000 ACE 東京都 
♦最近，友人2人が X 68000 を売り払ってしまっ 
た。ひとりは初代機のため，いまが売りどきなど 


といって，友人に10万円（本体のみ）で売ったら 
しい。なんでも中古屋では5,6万円でしか買い取っ 
てくれないのだそうだ。てっきり XVI にでも買い替 
えるのかと思ったら，電気屋でバイトしてるため, 
自由に使えるから家にはいらないのだという。う 
〜む。もうひとりは単純に金がほしい，という理 
由からなのだが，やっぱりバソコンが恋しくなっ 
たらしく，なんとボケコンを買って気をまぎらわ 
しているのだそうだ。その男日く 「やっぱり原点 
に帰らなきゃ j 。 この男は X 68000 を買い直すため， 
現在バイトにはげんでいる。 

勝武史 （20) X 68000 ACE 東京都 
♦55 歳を過ぎてもう定年も近い感じのオジサンと 
いうよリオジイサン。よく秋葉原界隈から電器屋 
のパソコンコーナー に出没する。そして店員を相 
手に息子にねだられているから，とかなんとかい 
って X 68000 XVI やら CM -64 どうだの，もっと安い 
M 0 がないかとか聞きまわっている。新米の店員も 
「この オツ サン，どうせ パソコンの ことなど知らね 
一だろ一」つうノリで， AV 環境はこちらのほうが 
よくなってますよなどと FM とか PC 国民機などを 
勧めるとさあ大変，血相を変えて， 

「バーロー，俺がペケロクを知らね一と思っての 
かよお一， AV はなんつうたってペケロクが日本で 
の元祖だ，どうせ勧めるならマックを出せえ」と 
大声で嚙みつく。古株の店員はこのオッサンが実 
は MZ -80 K のときから MZ - 200 0, XI / turboZ そして 
X 68000 とシャープの罠にはまって抜け出せない 
まま，世の趨勢と国民機を手にすることなく老い 
てしまった腹いせに，新米店員をいじめて歩いて 
いることを知っている。だから古くから顔見知り 
の店員は，オッサンの顔を見ると逃げ出すか，あ 
るいはペケロク用の最新周辺機器のカタログをひ 
っつかんで高値で売りつけようと追っかけるかし 
なければならない。ところでそれはどこの誰だ 
い？俺のことだい。文句あっか一！今日も会社 
で国民機をたたいている若造に，「そんな出来損な 
いのどこがいいんだっ j なんてウップンをはらし 
た自分が嫌になった。 

中島康博 (55) X 68000 ACE - HD , XID,XlturboZ 埼 
玉県 

♦ 「あなたの周りのへんな ユーザ ー j という テー 
マだが， 実は自分がその「変なユーザー」なんで 
す。友人が X 68000 XVI を持ってまして，その友人の 
家に行くたびに，あの MKI の CG ほし一な一と思つ 



▲吉田里志（宮城県） ▲占部啓彦（広島県） ▲原田茂利（広島県) 


STUDIO 



今年もちゃだヮに柙され気味の STUDIOX 。 ゃっ 
ばり別紙アンケートの迫力には，勝てないのだろ 
うか。という心配をよそに， STUDIOX はいつもど 
おり楽しいハガキがたくさん返ってきて，嬉しい 
限りです。今月は季節柄，新しい志を掲げる人が結 
構いました。途中で挫けずがんばってくださいね。 



♦調子にのって I 80 M バイトのハードディスクを 
買ってしまいました。おお， Z ’ sSTAFF が SX-WIN 
DOW 上から動くぞ，ディスクの差し替えなしで C 
コンパイラが使えるぞ。うう，やっぱり買ってよ 
かったなあ。でも，もうスロットの空きがない0 
もっと安い拡張 I / O ポックスを出してくれないか 
な。 佐藤伸一 (27) X 68000 岡山県 

♦ 4 月から秋田の小学校教諭になります。そのた 


め エプソンの PC -386 M を購入することになり，私 
の X 68000 はその任務を バソコン 通信のみと制限 
されることになってしまいました。本当は X 68000 
をずっと使いたいのですが，現場の事情がそれを 
許してくれないのです。少し悲しくて残念です。 

佐々木修一 (21) X 68000 ACE 福島県 
♦ SCSI に接続できる機器が多くなってきましたが, 
MO , リムーバブルハードディスクともに，規格が 
どうなっているのかわからないため，いまのとこ 
ろは買う気になれません。ビデオテープやフロ ッ 
ピーディスクの歴史を振り返ればわかりますが， 
いろいろな規格が乱立し，消えていったという事 
実があります。 M 0, リムーバブルハードディスク 
も同様に，たまたまマイナーな規格品を買ってし 
まい，そのあとにメディアの供給が止まってしま 
う.などということが起こらないとは限りません。 
まあ，新しいものに対する不安，というか初期不 
良品を避けてある程度完成したものを'買いたい， 
という心理ですね。 

枝松樹 （21) X 68000 SUPER - HD , PC - I 480 U 愛 
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▲寺島昭栄（徳島県） 

ていたのです。僕は XI と MSX 2 十のユーザーなの 
で， X 68000 のディスクを借りてもしかたがないの 
ですが，幸運にも MSX で MKI / MAG の CG を表示する 
PDS を入手したため，ぜひ X 68000 から CG を持って 
きたかったのです。 

しかし， MSX は一部例外を除いて RS -232 C なん 
てありません。そこで僕と友人が行ったのは「ジ 
ョイスティックポート同士で通信する」というこ 
とです。ジョイスティックの上下左右の4ビットを 
データ 用に， トリガ I を データ ストローブに，トリ 
ガ2をファイルエンドフラグにして非同期通信を 
やったんです。イロイロ BUG が出ましたが，2,3時 
間かけて MSX 側， X 68000 側双方のプログラムを完 
成させました。転送スピードは4ビットパラレルで 
3000 bps くらいのスピードが出ました。だいたい I 
K バイトが I 秒弱ですね。総工費1000円くらいで 
できるので，興味のある方は試してみてはいかが 
でしようか？ ちなみに XI 同士なら VRAM 48 K バ 
イトを6秒ほどで転送できます。 

佐藤雅哉 (18) XIG , MSX 2, MSX 2+ 福島県 
♦私の友人に，ディスクのエンベロープを必ずつ 
けないヘンな奴がいます。なんで，と聞いたら， 
ディスクを鍛えているそうです。事実彼のディス 
クは壊れたことがありません。 

照井義明（け)千葉県 X 68000 PRO , PC 880 lmkII , 
MSX 2 

♦私のダンナ様は初代 X 68000 を使っています。私 
は X 68000 ACE - HD を持って嫁入りしました。ゆえ 
に，我が家には2台の X 68000 があります。そし 
て，私の使用している I 0 M バイトメインメモリは, 
ホントは初代 X 68000 用に買ったモノだったりし 
ます。ところが，どんなにスロットを入れ替えて 
もエラーが 続出し，結局，私の X 68000 ACE - HD 君 


媛県 

♦ 3 月号の「大人のための X 68000」 の出だしは， 
前に一度読んだことがあるような気がしたので， 
前号を買ってしまったのかと思って非常にあせっ 
てしまった。それにしても皆さんは満開の電子ち 
ゃんの広告に何を見るのだろうか？ 

小西山有司 （18) X 68000 ACE 神奈川県 

♦髪を切りました。 X 68000 CompactXVI が体積上匕 
44%なら私の髪は10%以下ですね。首が寒いけど。 
周りの人たちからは「わるそ一ぼ一ず j とか「中 
学生（ムツ）」とかいわれながら元気にバイトをし 
ている今日この頃です。うん。 

岩瀬貴代美 (20) X 68000 EXPERT - HD 福岡県 
♦どうやらコナミは「グラディウス IIj を「出た 
な!！ツインビー」よりも先に作っていたらしい（開 
発番号が GII のほうが若い）。それと，「グラディウ 
ス II j のドキュメントに「ジェノサイド2」ネタ 
が省いてありましたね。コナミもだんだんヘンに 
なってきたなあ。 

尾松 11(18) X 68000 PR 0. MSX 2 京都府 


all that，s BUG，91 


〇フ月号- 


P .149 LIVE in '91 

「歩いていこう」のプログラムリストの中に誤 
りがありました。 

1260 goto 4000 


1260 goto 2400 
と訂正してください。 

〇日月号—— 


P .62 吾輩は X 68000 である 

本文中の記述に誤りがありました。“……それ 
ぞれ while 文， repeat 文と呼ばれている”というの 
は， “ while 文， do 文”の間違いです。 

P .94 基礎からのカラー印刷 
リスト2に誤りがありました。 


530 for z =0 to 2 
と訂•正してください 0 
P .142 SmaH - C ライブラリの移植 

以下のリストが掲載されていませんでした。 
ライブラリディスク4に入れておいてください。 
delete.ASM 

delete :: 

EXT unlink 
END 

〇 日月号--- 

P .88 LIVE in '91 

リストの一部に見にくい箇所がありました。 
以下に再掲載します。 

4030 C ( l 5)=” vl 5 a + l 6& b -8. b - b -4 b -4 a & ab - 
4< c 4. > . 


がパワー UP しています。 

ちなみにディスプレイのみ別で購入したダンナ 
様の X 68000 は，チタンブラックのディスプレイに 
あやかって，彩りが華やかになっているんですね 
(本体はグレー）。おかげで初代は「パンダ PRO -68 
K 」 と呼ばれています。 

客野優子 (24) X 68000, ACE - HD 大阪府 
♦家に来てはかたっぱしからゲームをやり，自分 
がやられると怒ってコントローラを投げて I 年に 
23個コントローラを壊した，怒りの現職自衛隊員 
S (彼は P 3- C にパイロットとして乗ってる同い年 
の強者)。アクションゲームが異常にうまく周囲か 
ら「アクション大魔王」と呼ばれているスシ職人 
M 。 美少女ソフトをこよなく愛している一風変わ 
った味を出す男，むひえ〜氏 (31 歳仮名）。ドライ 
ブ I にディスクが入らなくなり頭にきて本体左斜 
め45度に空手チョップをくらわしたら正常に動き 
だした A 氏のパソコン （ X 68000 初代）と腕を痛め 
てうめいていた A 氏。ハードディスクと MIDI がほ 
しくて，あまり動かない右手（事故って首を折っ 
た後遺症）に力を入れて郵便物を区分していたら， 
右手が結構動くようになり，あまりのうれしさに 
酒だパチンコだ麻雀だと金をばらまき，まったく 
金が貯まることがない私。 

このような私たちでも結構幸せ （？） だったり 
する。いや一ん，まいっちやうなあ一うひよ！ 

山内義宏 （20) X 68000 EXPERT II 福鳥県 


♦ううっ，遅ればせながら SC -55 を衝動買いして 
しまった。これでまた，バンドのメンバーから文 
句をいわれそうだ。しかし，「出たな!！ツインビ 
一」は最高ですね（特に水上の行進)。ところで， 
現在僕が望むささやかなことといえば 「Music 
studio PRO -68 Kj のバージョンアップと，コカ•コ 
ーラボトリングがチエリオ （500 ml のジュースが- 
100円）を見習ってほしいことです d 

出林聖吾 (20) X 68000 ACE - HD 千葉県 

♦最近「あ〜る」と「みのりちやん」が似ている 
と，気になってしようがありません。それと，一 
度でいいから「西園寺まりい VS マイテイマサコ」 

の想像を絶する戦いというのを見てみたいですね。 

松田史生 （17) X 68000 PRO 兵庫県 

♦最近，2月号 X 68000 CARDDRV 用力ードゲーム 
「Are You Lucky ?」 を打ち込みました。私が初めて 
パソコンをパソコンらしく使ったと思った一瞬で 
した。市販ゲームもいいけど，やはり自分で作れ 
たほうが面白いと思った今日この頃です。 

山口 茂（丨9) X 68000 PRO 東京都 


♦変な ユーザー というわけではありませんが，そ 
いつの持ってるパソコンが変なのです。彼の持っ 
ているバソコンは一見なんの変哲もない PC -880 I 
mkllMA なのだが，ワガママなミーハー女子大生や 
0 L のようにブランド品のフロッピーディスクし 
か受けつけないのです。要するにノーブランドの 
ディスクでは，ほかの機種では読めるのにもかか 
わらず，読んでくれないのです。ブランド物なら 

何も文句をいわず読むのですが . 。しかし，へ 

ンなのはそれだけではありません。もしそれだけ 
だったらメーカーに修理してもらうなり，交換し 
てもらうなりして，早く縁を切っているでしょう。 
ところが彼はもうひとつ特技を持っているのです。 
なんといっても処理が速いのです。何か改造をほ 
どこしたわけでもないのに。シューティングなど 
時間と同期をとっているものは変わりませんが， 

ァドベンチャーゲームなど字が読めないくらい速 
い。 BASIC で文字を打つとき， キー ポードが 「r 印 eat 
on , 4」ぐらいだといえばわかる人にはわかるでし 
ょう。同じようなラインで製造されてくるのに， 
こういう ミュー タントが出てくることが本当に起 
こるものなんだ，と感心してしまいます。まるで 
「ゼロ四 Q 太」 みたいだ。 

安川実 （18) XlturboZ , MZ 2500愛知県 


■STUDIO 


♦アルバイトに行こうと思い，駐車場へ行くと車 
の前で猫がフンをしていた。踏まないように車を 
発進させたつもりだったけど，後輪で踏んでしま 
った。いまさらながら内輪差に気をつけなければ 
ならないな，と思ってしまった出来事でした。 

長崎洋 (23) X 68000 PRO 神奈川県 

♦バイト先で古いパソコンのカタログを見ると 
「30 M バイトハードディスク……40万円」と害いて 
あった。う〜ん，時代だなあ。いまなら IM バイト 
当たり1,000円だもんなあ。 

真田知之 （ 1 9) X 68000 XVI . PC -980 ILV 2 I 北海道 

♦交通事故の補償金でビデオデッキを買いました。 
個人的にはベータが好きなのですが，こればっか 
りはソフトがないとどうしようもないので VHS に 
してしまいました。パソコンなら使いこなすこと 
ができればなんとかなりますけどねえ。 

松永貴輝 (21) XlturboZ 大阪府 
♦花粉症になってしまった。家が花屋だけどあま 
り関係ないと思います。それはともかく，私が 
X 68000 を買う条件として「パソコンで広告を作 
言わせてくれなくちゃだワ 97 














micro communication 


面白レんだから 
言わせてね 


♦ 「それ」は突然の出来事だった。気がつくと自 
転車は小破，傘は折れ，俺は泥だらけで体中が痛 
かった。どうやら傘が前輪に巻き込まれ，俺は自 
転車から前方に放り出されたようだ。が，そんな 
ことはどうでもよかった。「あれ」は無事なのだろ 
うか？それだけが頭の中にあった。どうやら「あ 
れ」は無事なようだ。俺は周りの視線から逃れる 
ようにその場を立ち去った。 

いやぁ，あれだけ派手に放り出されて G II だけ 
には傷ひとつないんだから大したもんだ（って才 
イォイ)。 

斉藤修 (23) X 68000 SUPER - HD . XIC.XIturbo 

model 20 宮城県 

♦ 2 月後半の丨週間は本州（東京から大阪）へ企 
業見学というものに参加していました。毎日ただ 
ただ移動しては企業でお話を聞いて，工場や研究 
所を見て回る，というあれです。丨日2社も訪ね 
るためスケジュールが終わったときにや，みんな 
ズタボロになっているのさ。そんでもってそんな 
ズタボロな体と心をバリバリに回復してくれるも 
のを探すわけです。 

だいたいホテルのテレビを回せば，エッチビデ 
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▲加藤信夫（宮城県) 


▲鈴木貴久（静岡県) 



▲志贵彩（神奈川県) 


しまいにみんな本当にダウンしてしまうわけやね 
……ムナシイ。 

宮本明人 （22) X 68000 EXPERT II 北海道 
♦某高校でパソコンが盗まれた。盗んだ奴は質屋 
で換金しようとしたのだが，ディスクを抜いてい 
なかったためスイッチを入れた途端に「〇〇高 
校 x x 管理ソフト」の文字がディスプレイに流れ 
た。そいつはあっけなく御用となってしまったそ 
ぅだ。 

村上淳_(20) X 68000 EXPERT - HD , MZ - I 500 福 
岡県 


はてさて，この後の私の行動はともかく，人の 
汚さの位置づけというのは，貧富の差によって決 
まることに気がつきました。やっぱりお金持ちは 
少ししか汚れてなくても次の新しいものが買えま 
すが，私のようにビンポー人は汚れてても使わな 
くてはいけないのです（あっ！ 使ったことがば 
れてしまった）。 

坊農誠 (21) X 68000 EXPERT , Xlturboll , XlturboZ , 
MZ -700 福井県 

♦修学旅行に行ってきました。そして3日目。「尻 
が尻が一！」，ドンドンドン，「ふあ一い入つてま 


才やってるんだわさ，これが。そんでもってひと 
リ（ないし2,3名）で“もんもん”と見てしまうの 
であります。おかげでそれまでの疲れが嘘のよう。 
すっかり元気になっちまってみんな目が輝く，輝 
く。こんな生活を丨週間近く続けていたおかげで， 


♦私の家の風呂は一般的なユニットバスというや 
つです。今朝，私は歯を磨こうと思ったのですが, 
どういうわけか1/3ほど使った歯磨き粉のチュー 
ブは私の手を嫌い洋式便器の中へ脱出したのでし 
た。「あつ！」0 


す j 。 そう，みんな下痢地獄300人中170名弱。部屋 
もウンコ臭く本当の地獄を見ました。新聞に載っ 
たので電車に乗ってるときもヒソヒソと「食中毒」 
とか「集団下痢」など罵られた。なってないもん 
にいわれてたまるか〜！ でも本当に臭かった。 

下條皇治（⑺ X 68000 SUPER - HD 福岡県 
♦昨年|丨月初頭，ある女性からツーリングに誘わ 
れましたが，その予定の日に雨が降ってしまった 
んですね。で，そのときは行けなくって，その後 
急に寒くなったんで「暖かくなったら行こう！」 
と，こちらからいっておいたわけです。そんでそ 
ろそろ誘おうと思っていたら，バイクが故障して 
部品注文したら問屋に在庫がなくて丨力月近く待 
たされることに。おかげでまだ誘えないよ！ 

山本篤 (23) X 68000 EXPERT , XI 神奈川県 
♦おみこし活動隊のスタッフやってると，いろい 
ろと面白い話に遭遇したりするけれど，まあ，い 
ちばん面白い話というと，同じシャープでも関係 



れ」，「名刺を作れ j という父親からの難題でした。 
X68000 ならできるだろうと思い，買ってもらいま 
したがスキャナで取り込んだ画像も劣化がひどく 
(プリントアウトするとどうしても見劣りしてし 
まう）結局，すべての希望をかなえることができ 
ませんでした。しかし，名刺だけはなんとか作る 
ことができました（かなり苦労しました）。さて， 
X68000 と CZ-8PC5 で広告やポスターができるもの 
なのでしようか。 

秋野潤 （16) X68000 XVI静岡県 

♦皆さんに聞きたいことがあるんですけど，ドラ 
イブの寿命はどのくらいのものなんでしようか。 
家の X68000 は B ドライブがディスクをイジェク 
卜してくれなくなり， 2力月間ディスクが入った 
ままの状態になっています（修理しろって）。 

児島広 （18) X68000 EXPERT 奈良県 

♦皆さんは「カルト Qj という番組を知っていま 
すか？フジテレビで水曜日の午前丨時丨〇分から放 
送している，毎回ひとつのジャンルに詳しい人が 
予選を勝ち抜いて，その中から最も詳しい人を選 
98 Oh ! X 1992. 5. 


ぶという（カルトキングやカルトクイーン）のク 
イズ番組なのです。3月4日の放送では Macintosh 
がテーマだったので，もしかしたら荻窪圭氏あた 
りが出るのでは？と楽しみにしていたのですが， 
残念ながらそんなことはありませんでしたね。夜 
に強い人は一度見てみるといいでしょう。面白い 
ですよ。 武藤一文 （19) X 68000 埼玉県 

♦ X 68000 CompactXVI ですか。いやあ，ここまで小 
さくできるとは思いませんでした。しかし，本体 
の倍もする液晶ディスプレイを買う人がいるんで 
しょうか。それと，いままで以上に地粟に弱くな 
ったような気がします。でも，新製品がこれでは 
ものたりませんねえ。きっとシャープのことだか 
らこのあとに大物が控えていることでしょう。 

近藤英二 （20) X 68000 EXPERT 愛媛県 

♦文系の人たちが物理などを学んで，実生活に役 
立つのかという疑問を持つ人がいますね。これに 
対して代々木ゼミナールの鈴木誠治（物理）講師 
は「小さい子に，なんで下敷きで頭をゴシゴシこ 
すると髪の毛が立つの？ という質問に，それは 


静電誘導の性質から起こるんだよ，って答えられ 
るから役に立つだろ」といっておりました。いや 
あ，物理って実生活でも使えるんですねえ。 

進藤史郎 （19) XI turbo model 20, MZ - 250 0 ,MSX 
東京都 

♦この前，交通事故にあってしまいました （ 私が 
自転車に乗っていて，まともに車と衝突してしま 
ったのです。丨〇メー トルはふっ飛んで結局病院に 
運ばれました。頭を打っていたため，検査が終わ 
るまでパソコンストップ，と親に止められてしま 
いました。おかげでしばらくは X 68000 とごぶさた 
しています。皆さん，交通ルールは守りましょう 
ね。 

二階堂崇之 （16) X 68000 EXPERT - HD 滋賀県 

♦アルベールビルのアイスホッケ—を見て思いま 
したが，なぜ小錦のような人が ゴールキーパーに 
ならないのだろうか。これは皆も思ったはずだ。 

伊藤孝通 （22) XI turbo model 30 三重県 
♦現在，合宿で北海道に来ています。羽田，千歳 
間は丨時間ぐらいだったので，予想外の速さにび 
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1120 ' AF OM WF SY SP PMD AMO FMS AMS PAN NOI 

1130 DATA 61,15, 3, 0,200, 0, 23. 0, 0, 3, 0 

1H0 1 AR DR Sit HR SL OL KS ML DTI DT2 A>!-EN 

rintfa 

1150 DATA 20, U, 0, 2 t 1, 25, 0 , し 6 t 0, 0 

UUO DATA 15, 5, 0, 7, 2. 25, 0, 3, 0. 0 

1170 DATA 15. 5, 0, 7, 2. 30, 2, 3, 0, 0, 0 

1180 DATA IS, 5, O f 7, 2, 0. U, 2, 7, 0 ( 0 

1190 M RHAD- ： A=FNVSUO.V) 

1200 # 
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1220 * AF UM WF SY SI* PMD AMD PMS AMS PAN NOI 

1239 DATA 22,15, 3, 0,200, 0, 23, 0, 0, 3, 0 

1240 » AK DK Sit UH SL 01.KS ML' DTI UT2 AM-E.N 

nth bell 

1250 DATA 31, 5, 5, 5, 2, 30, 0, 5« T, 0, 0 

1260 DATA 31,tt, 5, 7, 15, O t 0, 3, 7, 0, U 

1270 DATA 31, 6 t 7, 7, 5, 0, 0, O t 3, 0. 0 


リスト 9 


BOOO FE 03 C2 60 20 F5 £5 78 : 95 
B008 FE 03 C2 DC BO1A 13 B7 : 33 
B01O CA 6F 20 FE 29 D2 6F 20 : El 
B018 3D 26 00 6F 29 29 44 4D : B5 
B020 29 29 29 09 0190 B109 : CF 
B028 D5 DD El DD 5E 00 DD 56 : 01 
B030 0] D5 DD El DD 7E 12 OF : 10 
B03B OF DD 86 00 77 23 DD 7E : 67 
B040 OE 07 07 07 07 DD 8610 : 9D 
B048 77 23 06 06 DD E510 FC : 74 
BC501116 00 06 04 DD 7E 26 : B2 


8058 07 07 07 07 DD 8b 2H 77 : lA 
BO60 23 DD 1910 FO DD El06 : DD 
B068 04 DD 7E 20 77 23 DD 19 : OF 
B070 10 F7 DD El06 04 DD TE : 2A 
B07B 22 OF OF DD 8616 77 23 : 53 


SUM ： 07 5A A8 78 8D 7A 72 FI D8B5 

B080 DD 1910 F2 DD El06 04 : CO 
B088 DD 7E 2A OF DD 8618 77 : 86 
B090 23 DD 1910 F3 DD El06 : EO 


B098 04 DD 7E 28 OF OF DD 86 : 08 
B0AO1A 77 23 DD 1910 F2 DD : 89 
B0A8 El06 04 DD 7E IE 07 07 : 72 
BOBO 07 OT DD 861C 77 23 DD : 04 
B0B8 .1910 FO DD £1 06 05 36 : 18 
BOC0 00 23 )0 FB DD 7E 08 77 : 08 
B0C8 23 DD 7E OA F6 77 23 : 98 
B0DO DD 7E OC 77 23 DD 7E 04 : 60 
B0D8 77 23 36 00 El FI C9 : 6B 


SUM ： 73 86 95 D2 27 CA C3 9C DB20 
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「Spanish blue」 の音色リストが抜けていまし 
た。リスト8を入力してください。また，音色 
セツトルーチンはリスト9になります。 

〇11月号- 

現在のところバグ情報は確認されていません。 

リスト8 


会社の 「シャープ エレクト ロニ クス販売」さんと 
か，「シャープエンジニアリング j さんとかになっ 
てくると，「おみこし活動隊ってなんですか？」み 
たいなお返事が返ってきたりします。あぁ，おみ 
こし活動隊っていったいなんなんでしようか。 

1 ) メーカーとユーザーを つなぐ窓 

2) ただのファンクラブ活動 


っくりしてしまいました（ちなみに家から羽田ま 
でI時間半ぐらい）。北海道は雪も景色もよくてこ 
の近さ。北海道に来る価値は大ありでしよう。 

手塚洋介 （20) X68000 EXPERT 埼玉県 

♦先月，久しぶりに実家（徳島）に帰りました。 
そこで ロー カルコ マーシャ ルを見てて妙なものを 
見つけました。「阿波尾鶏（あわおどり）」という 
のがそれです。聞けば県が尾鶏を改良したものだ 
といいます。まったくこのネーミングセンスには 
頭が下がりますね。 

森下晶仁 （19) X68000 ACE-HD 岡山県 

♦最近，肉屋でバイトを始めました。閉店後に売 
れ残ったローストチキンやハンバーグ，コロッケ 
がもらえます。食費は浮くしお金は入る。最高の 
バイトです。が，近頃は肉を見るだけで……う〜ゲ 
ホゲホ。 

角谷光憲 （ 丨 8) X I turbo III ,X 68000 EXPERT II 
愛知県 

♦私は陸上自衛隊航空隊に勤務する X68000 XVI- 
HD ユーザーですが，友人たちとバンドをやってい 


3) X68000 100万台の野望を企む地下組織 

ちなみにI)はかつぎ人の皆様方の考え方， 2) は 
シャープと私を雇っている会社の考え方，で 3) 
は？誰もそんなところだと思ってないって。 

高璣美千代 (24) X68000,PC-286V 大阪府 
♦ (そのI ) ジエノサイド2 。 TECHNICAL DATA の 
右ページの“ HEAD” のところで，アンテナは3本 


てふと気づいたことがあります。周りの知り合い 
のバンドで，コンピュータを導入しているところ 
がありますが，その使用機種のほとんどが 
Macintosh なのです。しかもハードディスクは 80M 
バイトとか I00M バイトといった重装備です，しか 
し， X68000 を使っているバンドは見たことがあり 
ません。個人的には戸田誠司さんのように，もっ 
とミュージックシーンで活用されてもいい機種な 
のではないでしようか。 

浅利拓志 (24) XIC.XIturboZ 宮城県 
♦ 12 月号169ページの河内さんはすっげえ美人だ。 
取材の価値あり。ちなみに私はハーゲンダッツ四 
日市店のかっこいい店員だ。河内さんよろしく（才 
ィォィ）〇 

伊藤一範 （19) X68000 EXPERT-HD 三重県 

♦ジエツトマンのラストに涙。久々にテレビドラ 
マにのめり込みました。恋愛ドラマは多いけど友 
情とか青春とか，そんなドラマって久しぶりでし 
た。エンディング テーマ 「こころはタマゴ」はい 
い曲です。オルゴールで聞いてみたいですね。 


と書いていますが，パッケージイラストでは，堂々 
とアンテナ4本のイラストが描かれています。見 
ていて恥ずかしいです。皆さん笑ってごまかしま 
しよう。（その 2) アクアレス。アクアレスユーザ 
ーズマニュアル丨3ページ。完全に同人のノリです 
ね。それとアクアレスアンケートハガキも笑わせ 
てくれます。これは一見の価値ありです。みんな 

STUDIO 

石井健 (23) XlturboZ 広島県 
♦ 2 月に受験で東京に行きました。生まれて初め 
てだったのでどんなところかと思っていたら，な 
んのことはない普通のところでした。それにして 
も東京の男たちの話し方は，まるで巨人の選手が 
インタビューで話すようだった。少し気味が悪い。 
ほんまにけったいなところじゃのう（これじゃあ 
完璧に田舎もんだ〜)。 

八谷忠男 （18) X68000 PRO-HD.MZ-I 500 広島 

県 

♦夜寝る前に「死」について考えてしまって，な 
かなか眠れなくなったりすることってありません 
か。私，最近そういうことを考えることが多くて 
……。人はなぜ存在するのか，遺伝子の入れもの 
でしかないのか，死ぬと何も認識できないのが嫌 
だ……などと考えたりするのです。それはともか 
く， X68000 XVI がほしいな，と考えてしまう今日こ 
の頃です。 酒井強 (24) XI奈良県 

♦AFTER REVIEW で毛内さんが「 A 列車で行こう 
11しの小田急版がほしいといってましたが，新宿 

言わせてくれなくちやだワ 99 
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いまから「アクアレス j を買いにいこう！ちなみ 
にイカスゲームに必要なものは愛だと思います。 

鶴本恵太 （18) X68000 EXPERT 福岡県 
♦MAGICver.2.0 がとても気に入ってます0ところ 
で現在さらなる高速化を進めようと思っています。 
パレットを利用したラインの消去です。とりあえ 
ず3色+黒しか使わないと仮定します。まず裏画 
面の上から4ライン分黒で埋めます （256X256 ド 
ットモードなら）。そしてライン描画します。そし 
て表裏の画面を切り替え，同様の操作をします。 
次にまた表裏の画面を切り替え，今度は5ライン 
目から4ライン分黒で埋めます。そしてさきほど 
ラインに使用したパレット番号に4加えたもので 
描画し，画面を切り替えるときに前のパレットを 
黒にし，新しく使用したパレットに色を指定しま 
す。 

これを繰り返すと，パレットを使いきるころに 
は，I画面分黒で描画したことになり，最初に使 
用したパレットコードは GRAM 上に存在しなくな 
りますので，これをまた使用します。とまあ，こ 
んなところです。わかりにくい文章で恐縮なので 
すが，どんなものでしようか。長所は，ラインの 
消去が比較的速く，ラインの本数に左右されない。 
短所は，いままでのソフトがたぶん動かなくなる。 
色数に制限がつく。まだ制作に着手していない， 
といったところです。 

まだ私は68000のアセンブラに慣れていないの 
で（現在，経験値稼ぎ中）いっ完成するかわかり 
ませんが，自分ではうまくいくんではないかと思 


っています。このアルゴリズムの欠点とか，ここ 
はこうしたらいいとかあったら，できれば教えて 
いただければ嬉しいです。いえ，感想だけでもい 
いですから。 

大原幸一 (20) X68000 PR0n,XlturboZ,PC-l490 
U2 石川県 

♦ 「試験に出るXI」のトーンダイアラのところに 
「正確な周波数で口笛を吹ける人が2人いれば電 
話がかかる」ということが書いてあったのを覚え 
ているでしょうか。ちょっと前の話になりますが， 
日本テレビで日曜の朝にやってる「所さんの目が 
テン！ j という番組で，なんと，このとんでもな 
いことを実験していたのです。といっても，その 
日は「声」がテーマだったので口笛ではなく声で 
したけれど。 

結局その実験は成功しませんでしたが，ちゃん 
と電話は反応していました。しかし 1209kHz の声 
を出すなんてすげえなぁ。 

谷口 佳孝 （16) XI turbo model30 栃木県 
♦僕たちを中心に，多機種 (X68000, PC-9801, FM 
TOWNS, そのほか）で動くインタプリタ言語を作 
ろうと計画しています。そしてその言語を高速に 
実行できる OS も！ （PC-980I は8086モードを使わ 
ない）。その 0S の名称は 「A 旧」。でも，もしかした 
ら世に出ることはないかも。人間は空気をいちば 
ん大事にしているけど，その存在を気にすること 
はほとんどありません。 0S もそうならなければと 
思うのです。そしてもうひとつ 「AIR」 は人工知能 
分野も含めたものに……。さて何年後のことにな 


るのやら。 

稲田実 （18) X68000 SUPER-HD,XlturboZIII,MZ- 
200 0,PC-E500 大阪府 

♦昨年会社の研修旅行でシンガポールへ行き，帰 
りに空港内の害店で AMIGA や ATARI などの雑誌を 
買い，そのまま飛行機に乗り日本へ。そして成田 
空港の手荷物検査で検査官の人がひと言。「これ， 
持ち込み禁止の本じゃないですね？」意表をつい 
たこの質問に少々面食らいましたが，もちろんゲ 
—ム雑誌だと答えました。アダルト雑誌じゃない 
のに，やはりコモドールの本の表紙がちょっと妖 
しいのがまずかったかな。 

ところで Oh!X の表紙ですが，ハイセンスなので 
大丈夫だと思います。 

近藤哲男 (24) X68000 PRO,MZ-I500,FP-1 100新 
潟県 

なにがなんでも 
言わせてね 

♦高橋哲史さんへ。 

第2回言わせてくれなくちゃだワから5年。 
読者：ひとつお聞きしたいことがあります。高橋 
さんには「マシン語をマスターする」という目標 
があったはずです。いま，高橋さんはイラストと 
マシン語と，どっちが大事なんですか？ 

高橋さん： . 。 

読者：どうなんですか？答えられないなんて卑 
怯じゃないのかなぁ，高橋さんは。 

高橋さん：イラストをマシン語と比べようとは思 
いません。私，イラストが好きなんです。 

このネタを書ける日をどんなに待ったことか 
(笑)。大村健一 (23) MZ-l200,MZ-2500 静岡県 
♦ピアノタッチの MIDI キーポードがほしい方への 
お勧め0 R 社 FP-8 はいかがでしょうか。マスター 
キーボードは機能が貧弱ですが，赤，白，グレー 
の選べる3色，ハンマーアクションのキータッチ， 
FP 用の新音色，もちろん88鍵と魅力が満載です。 
また，娘さんのために電子ピアノを購入しようと 
しているお父さんへ。 R 社 HP- 290 0G はお買い得で 
す。なんと GS 音源 （SC-55 と同一）を搭載した電子 
ピアノで，ピアノ系音色は HP- 290 0G 用に追加され 
たものも持っているため.丨台で2度おいしいも 
のです。それに内蔵ドライブで SB-55 用のデータ 


から登戸まで複々線化しようとすると，住民の反 
対運動が……（リアル度80%)。 

黒武者健一 (22) XI turboll.MZ-1500/80B/2200 
神奈川県 

♦以前，新聞で「一浪はヒトナミ」なんて書いて 
あったけど，やっぱり「浪人」なんて嫌ですよね。 
編集部には浪人したことのある人はいますか。で 
もこれって自業自得だもんな。今年は X68000 を封 
印してがんばるしかないな。 

大畠祐 一 （丨7) X68000 PRO 埼玉県 

♦21 歳になってから始めたスキーですが，結構ハ 
マッてしまいました。オリンピックを見ていると， 
自分も一度はあんな滑りをしてみたいと思います。 
でもそんなことは絶対無理なので，代わりに 
MAGIC でも使って大回転のシミュレーシヨンゲー 
ムでも作ってみたいな。でも，たぶん思うだけだ 
ろうな。 

米原孝太 (21) X68000 EXPERT II東京都 

♦ 2 月14日にバン•アレン帯がありましたが，編 
集部の皆さんはどうでしたか。ひとつくらいは 

100 Oh! X 1992.5. 


……。私はというとひとつもなかった（自慢話で 
もされると思ったでしよう）。なんといっても高3 
なので学校は休みに入っていたし，それにもまし 
てそんな人はもともといないし。いつになったら 
彼女ができるんだろう。コンピュータ関係は女っ 
けがまったくないし。一生独身は嫌じゃあ。美人 
の妻に温かい家庭にかわいい子供，白いお家に綠 
の芝生 c ああ，幸せになりたい。 

市川徳明 （18) X68000 ACE-HD 東京都 

♦突然ですが， CD というと何を思い浮かべます 
か0コンパクトディスクですか，それともキ ヤッ 
シュディスペンサーですか。それともそれともク 
リス チヤン ディオールですか，カセットデッキで 
すか。荻窪さんはもちろん中日ドラゴンズですよ 
ねえ。そして私はというと中国電力なんですよ。 
少し ヘンで しようか。 

藤原彰人 （21) X68000 EXPERT-HD 岡山県 

♦コンピュータやネットワークの設計思想の中に 
アラン • ケイやスティーブン • ジョブズがヒッピ 
一だった頃の「ラブ&ビース」などの考え方が反 


映しているというのは，銳くて心強い（勇気づけ 
られる）指摘でした。 

奥田一実 (42) X68000 茨城県 

♦いままで4ストローク エンジンの バイクしか乗 
ったことがなかった私ですが，先日友人の NSR250 
SP (ロスマンズカラー88年型）に試し乗りさせて 
もらいました。感想は，その加速とパワーに頭の 
中にイナズマが走るような感覚を味わってしまい 
ました。まさに，加速せよって感じです C 

藤田康一(21) X68000 PRO 静岡県 

♦私はどんなにいらいらしても B0NJ0VI の LIVING 
IN SIN,BLOOD ON BLOOD , そして l，LL BE THERE 
FOR YOU を聞くと治ってしまいます。 RICHIE SAM 
BORA の FATHER もいいですね。特に I’LL BE THERE 
FOR YOU はバレンタインの日にでも，彼女と2人 
で聞くのには最適かもしれません。ただし，私に 
は彼女がいないので，本当に効果があるかどうか 
ということは断言できません。また，それが原因 
で別れたということがあっても，私は責任を取れ 
ません。あしからず。 










all that，s BUG r 91 


◦12 月号--- 

P.142 Smal 卜 C 用 SLANG コンノ、。チ関数 

peekw 関数が正常に動作しませんでした。リ 
スト10のように変更してください。また ， i 叩 ut 
() 関数が掲載されていませんでした。こちらは 
リスト丨丨になります。 

Z-MUSIC システム 

• Z - MUSIC のシステムで立ち上げると， BASIC の 
デイレクトリにパスが通りません 

これは単なる AUTOEXEC . BAT でのタイプミス 

で ， PATH .¥ A:¥BASIC . 

となっているところを， 

PATH . A:¥BASIC . 

とすれば大丈夫です。 

•マニュアルに「 ERASE 」 命令が載っていません 
でした 

ZPCNV.X 専用の命令で， 2 つのデータの ミッ 
クスを行ったときに使用した，使い捨ての AD 
PCM データを， ZPD データ作成時には削除して 
しまう命令です （ ZMUSIC.X で実行してもなんの 


動作もしません）。 パラメー タは削除対象の ノー 
卜番号ですが，数値による ノー ト番号直接指定 
と，絶対音階による音階指定の2通りが使用で 
きます。 

例 

.ERASE 64 
.ERASE 04 E 

• zmusic.x, zp.x にバグがありました 
リスト12，13を実行してプログラムの修正を 
してください。 

• マニュアルに不備な点がありました 
以下に訂正事項を記載します。誠に申し訳あ 
りませんでした。 

P.4「XAPNEL.X」 はディスクI, 2，3いずれにも 
収録されていません。 

P .23「@ T 」 コマンドの説明 

テンポとタイマ値の相関式で A/B が入れ替わ 
つています。 

P .24「@ N 」 コマンドの説明 
文中の「10〜15」は「10〜25」の誤りです。 


P .30 「 I J コマンドの説明 
「 I 」 コマンドでは，第 2パラメータの 省略が 
できません。 

P .43「 m _ tempo 」 の項の備考 
「 A 0 .L = 現在のタイマ値を書く」は 「 A 0 .L = 現 
在のタイマ値を返す」の誤りです。 

P .48 フアンクシヨン$43の説明 
以下の説明を追加してください。 

フアンクシヨン$43 picture_sync 
機能映像同期モードのオン/オフ 
引数 D 2 .L = 0 モードオフ 
D 2. L 关〇モードオン 
備考使用方法については53ページ参照 

peekw: : 

POP BC 
POP DE 
PUSH DE 
PUSH BC 
LD A,(DE) 
LD L,A 
INC DE 
LD A,(DE) 
LD H,A 
RET 


リスト 10 


リスト 13 


2 / input() by N.ito , 91/9/28 

3 == = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = ：r = = sr = : 


5 #include 

6 

7 #define BUFMAX 

8 

9 extern 

10 extern 

11 extern 

12 

13 static char 

14 


<atdio.h> 

80 

linput(); 
atoi(); 
i8space(); 

buf[ BUFMAX 】； 


15 input() 

16 { 

17 int n ； 

18 

19 linput( buf f BUFMAX - 2 )； 

20 n = atoi( buf ); 

21 if ( n == 0 ) 

22 n s input_htoi( buf ); 

23 return( n ) : 

24 } 


25 

26 /*============= htoi( buf ) =================> / 

27 

28 input_htoi( a ) 

29 char 拿 8; 

30 { 

31 int n ； 

32 while( isspace( ts )) 

33 s ++； 

34 n = 0 ； 

35 if ( + + == 9 $ 9 ) 

36 { 

37 while( TRUE ) 

38 { 

39 if ( ta >= , 0 , kk ts <s f 9 f ) »s -= 0x30 

40 else if ( ta >= ’A’ ftL ta <= } 拿 s -= 0x37 

41 else if ( 本 s >= f a f L8l 本 s <= ) ta 一二 0x57 

42 else break ； 

43 n = { n <<= 4 ) + 

44 } 

45 } 

46 return( n ); 

47 ) 


10 /% 

20 /* ZP.Xffi き換えプログラム 
30 /* BY Z.N 

40 /♦ 

50 int a 
60 /i 

70 print" 準備が出来たらキーを押して下さい 。" 
80 while {inkey$="") 

90 endwhile 
100 /* 

110 ドライフ'名やファイル名は， 

120 各自に変更すること 
130 a=fopen("zp.x"/.rw" > 

140 /* 臟ファイル名にドライブ名を考處 
150 fseek(a,&H54B,0) 

160 fputc{&H80 ， a) 

170 fclose(a) 

180 print "糸冬了しました • ” 

190 end 


リスト12 

10 /本 

20 ZMUSIC.X 書き換えブログラム 

30 /* 

40 /* BY Z.N 

50 /本 
60 int a 

70 /本 

80 print" 準備が出来たら何かキーを押して下さい。” 

90 while (inkeys="") 

100 endwhile 

110 /本 

120 /* ドライブ名やファイル名は各自臨機®に変更すること 
130 a=fopen("zmusic.x" , "rw") 


140 fseek(a,&H13FE,0) : fputc(&H3D,a) 
150 fseek(a,&H14O2,0) : fputc(&H9E,a) 
160 fseek(a,&H1403,0) : fputc(&H1D,a L 
170 fseek(a,&H8E20,0) : f putc (&.H6A, a) 
180 fseek(a,&H35EF,0) : fputc(&H8D,a) 
190 fseek(a,iH362D,0) : fputc(&H4F,a) 
200 fseek(a,&H2B89,0) : fputc(&H68,a) 
210 fseek(a,fcH4D72,0) : fputc(&H4E,a) 
220 fseek(a,&H4D73,0) : fputc(&H75,a) 
230 fclose(a) 

240 print ••終了しました。" 

250 end 


/ * S C 5 5 ディスブレー命令の訂正 
同上 
/* 同上 

ハ相対ボリューム訂正 
/ 本 MT32 命令 
/*MT32 命令 

/* ワーク照間違いの訂正 
/本{速符}誤差処理の無視化 
ハ同上 


永見宗三 （18) XIF . MZ -700 大阪府 
♦今月は「バオ•夢の玉手箱」と 「 CLAMP 学園探 
偵団 j が終わってしまったので，ちょっと悲しい 
な〜と思っていたら「大竹まことのただいま PC ラ 
ンド j まで終わってしまうそうだ。う〜ん，こう 
やって時は流れていくのか……。でも「オストラ 
コン」が生き返ったからいいや。 

谷 口 有香 (22) X 68000 北海道 

♦以前「スーパー」 の語源は 「スーと できて， パ 
一と消える j ことからきた • と聞いたとき X 68000 
SUPER のことを思い出したのは私だけだろうか。 
吉田友厚 （ 丨 7) X 68000 PRO,PC -8801 VA /8001, 

ファミリーベーシック大阪府 
♦「グラディウス H 」 を買うつもりが服に変わって 
しまった。来月こそは， と 思うが……ああ，保険 
でまたお金がとんでいってしまう。さらに悪いこ 
とに記事を読んで，またほしくなってしまった。 
どうしよう。 

外山新一（丨9) X 68000 XVI - HD 愛知県 

♦今日，おみこし活動隊からパソコン読本なるも 


のが届きました。驚きました。死ぬかと思いまし 
た。でもシャープさん。それは違うと思います。 

田畑秀章 （19) X 68000, XIF 北海道 

♦僕もついにパリパリを体馬矣しました。これでみ 

んなの仲間入りですね。うう . 。 

財満大介 （15) X 68000 PRO 広島県 

♦昔はレモンを見ただけで顔をしかめていたので 
すが，減塩食として塩を控えてレモン汁をかける 
のを心がけるようにしていたら，生のままレモン 
を食べても平気になってしまった。もちろん果皮 
まで安心の国産レモンです（私は輸入ものは怖く 
て食えない）。 

小宮山博志（丨8) X 68000 PRO 長野県 

♦バイトが終わって家に帰ってみると，妙にちら 
かっているなと思っているとあら不思議。 X 68000 
がない！ そのほかテレビもビデオも冷蔵庫もな 
い。すなわち泥棒に入られたんです。どうしまし 
よう0これじゃあ「グラディウス II 」ができない。 
中古でも買うか。 秋定貴文 （17) 兵庫県 

♦ 「原付で事故を起こす j というのはよくありま 


STUDIO 

すが，私は「原付でこけて」しまいました。気が 
ついたら急発進，ウィリー，回転，そして転倒。 
たいしたケガはないものの夜中にうなされ（その 
ときは本気で死ぬかと思った）病院送りとなった。 
診察結果は「打撲による炎症 j で左肩が腫れてし 
まった。しかし，その状態でスキーに行くのだ。 
みんな原付には気をつけよう。 

坂井国彦 （19) X 68000 SUPER 静岡県 

♦ 3 月号の電脳倶楽部の広告ですが，室長代理が 
いまだに見つかりません。皇太子のお嫁さんを探 
すよりはやさしいっていっても，それでは範囲が 
大きすぎて簡単なんだか難しいのか全然わかりま 
せん。 

石本祐一 （17) X 68000 EXPERT II 静岡県 

♦おお，いつものところに満開製作所の広告がな 
いと思ったら，こんなところ （18 ページ）にある 
とは。まさに「満開製作所の広告を探せ！」にな 
ってしまった。 

杉山洋之 （19) XIF ( XlturboZ , MZ - l 500 千葉県 

♦ 3 月号の「満開の電子ちゃん」の元ネタは，昨 

言わせてくれなくちゃだワ 101 

















micro communication 



いにもなんとか復活させることができましたが， 
今度は研究室のレーザープリンタが，謎の故障を 
起こして止まってしまったのです。しかたがない 
ので別の研究室に行ってプリントさせてもらうこ 
とになったわけですが，当然その研究室も卒論を 
仕上げている4年生がいます。彼らにしてみれば 
迷惑な話です。そしてクライマックスがやってき 
ました。次々に出力をはきだすプリンタを眺めて 
いると，突然私の下腹部をこれまで経験したこと 
のない激痛が襲ってきました。さらに追い打ちを 
かけるように，こみあげてくるものが……。まさ 
にのたうちまわるような苦しみでしたね。結局， 
先生の車で病院にかつぎ込まれ，その後の一週間 
をべッドの上で点滴とともにすごすことになリま 
した。自分の体力も考えずに3日連続で徹夜なん 
てするものではない，と痛感してしまいました。 
当分徹夜はやめよう。 

松井和宏 （22) X 68000 PRO - HD , PC - I 480 U , FP - 

1100東京都 

♦卒業研究で毎日毎日ヵビを眺めながら「できれ 
ばこんな生活したくない」と考えながらも，ふと 
したことで大学院に入ってしまい，あと2年カビ 
と付き合っていく予定です。なんだかんだいって 
好きだったのでしよう。カビが恋人？でも同じ力 
ビでも培地に生えたカビはかわいいですが，冷蔵 
庫の中のおモチに生えたカビはいやです。こんな 
私はおかしいのでしようか。 

梅本英之 (22) XIG . PC - I 25 I 和歌山県 
♦ 3 月号のアンケートハガキに「祝！大学合格 
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が、 


Version? 


▲大山幸典（北海道） 


▲小宮山博志（長野県） 


の演奏もできます。 

佐藤仁 （23) X 68000 ACE - HD.XI turbo model 30 静 
岡県 

♦このところ S -0 S が下火になってきてさびしい 
限りです。というわけで丨年以上ほったらかした 
X 68000 用 “ SWORD ” を引っ張りだして立ち上げて 
みました。うっ，遅い。かつての愛機 MZ - 1200 (2 
MHz ) よりさらに遅い（わかってはいたが)。 X 68000 
XV けどったら少しはマシなのかなあ。やっぱり XI か 
MZ - 2500は必要なのだろうか。ところで最近オー 
デイオシステムにスーパーウーファが加わって， 
ずんずん低音を響かせています。ゲームも低音を 
効かせるととんでもない迫力です。ファンタジー 
ゾーンに至っては死んだときに「ど一ん」といっ 
て部屋が揺らぎます。いやあ笑わしてくれるわ。 
笹井進也 (22) X 68000 EXPERTII,MZ -1200, 

MSX 2 + , PC - 600 1, PB - I 00 神奈川県 
♦最近書店にはパソコン通信に関する本，雑誌が 
あふれています。しかしその内容は「こんなすご 
いプログラム，画像データ，音楽データが通信で 


タグで（電話代を除く）手に入りますよ」といっ 
たものが一般的です。パソコン通信をプログラム 
と データの 宝庫と思わせるものが多いのですが， 
それを真に受けてダウンばかりしていたのでは失 
格です。パソコン通信はあくまで コミュニケ ーシ 
ヨンの場であって，作者との感想やレポートの交 
流を行ってこそ発展していくものです。最近は， 

ただただダウンに専念する人が増えているようで 
悲しい限りです。もしプログラムやデータを目的 
に通信をしている人，または通信を始めようと思 
う人は，ぜひ別のボードを見てください。通信の 
面白さが2倍3倍に広がります。 

佐久間繁夫 (22) X 68000 PRO , PC - 8001東京都 
♦ 2月14日は西川善司氏のいうところによると 
「セックス祭り」だったわけですが，卒論の締め切 
りを翌日に控えた私の研究室は，そうした一般の 
世界とはまるで無縁の戦場と化していました。こ 
ういうときには，とんでもないことが起こるもの 
ですが，それはまず同級生の丨氏の卒論用フロッ 
ビーが飛んでしまったことから始まりました。幸 


アンケート集計結果[1992年3月号] 



: 1992年3月号では 「 MZ , X シリーズ以外で好き 

1 .Macintosh 

97 


: なパソコンは」という質問でした。 

2.なし 

65 


• 上位を占めたマシンは，現在盛んにいわれて 

3 .FM TOWNS 

50 


• いる「マルチメディア」を意識したマシンばか 

4 .AMIGA 

46 


. り。そして，「なし」という解答が多いのがちょ 

5. PC -9801 

35 


. っと気にかかります。 MZ , X シリーズ以外は魅力 

6. MSX 

28 


! がない，という人はいいとして，現在あるパソ 

7. PC -8801 

17 


； コンのどれも魅力がない，という人もいて，自 

8 .ぴゆう太 

13 


: 分の使いたいコンピュータの理想と食い違って 

9 .NeXT 

12 


; いるようです。 

10 .IBM PC 

II 



年末のフジテレビの広告にありとみましたがどう 
でしょう。ってなことをここに書いて編集部に送 
るのは，何か違っているような気がしますが，皆 
さんはどう思われますか。それにしても特撮関係 
が マイナーな ものばかり。クレクレタコラはさす 

がにちょっと . 。でも，ヒューヒューとポーポ 

一は超プリティ。あ，星くずばこの皆さんがんば 
ってくださいね。 高橋明 （21) 東京都 
♦ 3 月号の荻窪圭氏の記事によると，どうやら私 
はハードディスクを必要とする人たちのひとりの 
ようです。もちろん，かなり前から自分でもハー 
ドディスクの必要性を感じていたし，そのありが 
たみもわかっていました。で，私は特に 9) プログ 
ラミングな人。で， C 言語を使っていますがハー 
ドディスクがない，という荻窪氏のいうところの 
どうしようもない環境なわけです。メインメモリ 
が 2M バイトが唯一の救いですが，確かにいわれて 
みればどうしようもない環境ですね。やはり，ハ 
—ドディスクは必須ですね。車と家のローンがな 
ければいま頃は……。 

102 Oh! X 1992. 5. 


寺田泰 (23) X 68000 EXPERT , XlturboZII , MSX 

北海道 

♦ 3 月号の予告にあった「そして気になる新製品 
の全貌」という文が，すごく気にかかりました。 
しかし，予告には X 68000 の新製品とは書いていな 
いので冷蔵庫の新製品紹介だったりして。 

福地健 （20) X 68000 ACE , XlturboZ 京都府 

♦ようやく 2月となり，なんとか3回生へとなれ 
そうな感じです。来年度はゼミでコンピュータ処 
理による写真の可能性を探る，のかなあ。とりあ 
えず， X 68000 に M 0 ドライブとオリジナルソフト， 
これだけの設備があって実は芸大。なんで学費が 
高いと思ったら。しかし，どうやって X 68000 XVI の 
資金を捻出しようかな。 

金井貴之 (20) XIC , XlturboZ 大阪府 
♦最近では CD - ROM に対しての期待が高まってき 
ているようです。メガ CD などを見ていると，こう 
いったものが X 68000 にも装備できたらと思いま 
す。3月号の特集にあるように， X 68000 にもつな 
がる CD - ROM もあるようですが，それを有効に使 


用できるソフトがない，というのか現状のよつで 
すね。 

FM TOWNS の「ナイトメア j のようなソフトがで 
きるようになるといいと思うのですが。 

村上健 （24) X68000 ACE 福島県 

♦ついに某国民機は486マシンを主力にし始めま 
したね。それに対してシャープが今年の春，どう 
いった回答を示してくれるのか楽しみ。話は変わ 
りますが， X68000 のユーザーってパワーユーザー 
が多いですね。 THE USER’S WORKS を見ていると 
そんな気がします。 

馬場英樹 (22) X68000 EXPERT 東京都 

♦ついに AMIGA 3000の注文をしました。 SIJ にXか 
ら乗り換えたのではありません。 AMIGA の魅力に 
とりつかれて購入に踏み切りました。ときどきあ 
る AMIGA の記事を参考にしています。これからも 
トピックスをお願いしますね。 

鈴木利男 （36) X68000 ACE-HD, AMIGA500 東 

京都 

♦ 3 月号の「（で）のぱ一ていハンズ」のスタッフ 


◄佐波亨(東京都) 






















ゃんと買っています〉。と軎いていたら新たな疑問 
が，はたして II 〜14 のテーマとは？ また丨年間悩 
みそうだ。 

芹沢俊之 (25) X 68000 SUPER-HD 静岡県 

♦某 Q 8中心のコンピュータ業界はもう「うんざ 
り j です。どういうシステムや環境がいいとも知 
らず，ただブームに乗って流行りでやっていたり。 
そのうえ， X 68000 の話をすると「そんな ゲームし 
かできないマシンは」とか「パソコンは Q 8だね j 
などと，知ったかぶりをしているいまのおじさん 
たち。 BGM 付きでエラーはボイスメッセージ。ビ 
一としか鳴らず，動かして見づらくブレる液晶画 
面を見ながら「これが 0 A だね，パソコンだね。や 
っぱりいまはバソコンの時代だよ j な一んていっ 
てほしくありません。はっきりいって Q 8 のメリ 
ットは「ソフトが多い」ことだけ（重要なことで 
はありますが）だと思います。ゲームがすごいと 
いうことは，当然 Q 8のテキストの塊みたいなこ 
とはもっときれいにやってのけるわけだし， BG 
M もつけられるし，エラーだってピーとかいわれ 
るより，「だめで〜す j なんて声が返ってきたほう 
がずっといいと思いますよ。なんといってもいま 
は視覚の時代！ CG や表を使って表現するのって 
いいと思うわ！いまさら，拡大した Q 8 エリアを崩 
すのは無理でも，せめて同じくらいに X 68000 &FM 
TOWNS を成長させたい。ところで「言わせてくれ 
なくちゃだワ」ってなんですか？ 

星野こずえ （17) X 68000 XVI - HD , PC -98 NC , PC - 

386 GS , FM - TOWNS , MSX 2 + 千葉県 

■■■ STUDIO 

後部バンパーの変形だけで済みましたが，カッコ 
が悪いのでバンパーを変えようと思っています。 
ここでひと言。ポールを立てるヤツ。最低でも I 
メートルくらいの長さのポールにしろよな。そう 
じゃないとバックのときに，ポールが車に隠れて 
見えないじゃないか！ 

海川文彰 (22) X 68000 SUPER - HD 長野県 

♦ X 68000 を買ってそろそろ I 力月です。ハードデ 
イスクの環境もそろそろ整ってきたし，これから 
が本番です。自分はコンピュータを使うこと自体 
好きなのですが，単なる時間の浪費で終わらない 
ようにしていきたいと思っています。 

錦織信幸 （20) X 68000 PRO II , MZ - 1200 山梨 

県 

♦いよいよ「三國志 Hlj が光栄から発売されます 
(ただし PC -980 1版）。はやく X 68000 にも移植して 
ほしいものですね。また，「ジンギスカン」シリー 
ズもバージョンアップしてほしいですね。特に才 
ルドは美しく，かつリアルに . 。 

坂本慎太郎 （31) X 68000 PRO II 北海道 

言わせてくれなくちゃだワ 103 


(予）」とか書いたら，本当に受かってしまった。 
だから（予）を外しといてください。やっぱり Oh ! 
X は受験雑誌だった。これで私も大学生である。私 
は福祉に生きるのだあ！ 

鈴木崇 （18) XI turbo II 東京都 
♦ジェノサイド2は G 2 と略する。ということはジ 
ェノサイド3は G 3, ジェノサイド4は G 4 か。なん 
か痔に効きそう。あと関係ないけど痔の手術中に 
おならをしたらどうなるんでしょう？ 誰か知っ 
ている人がいたら教えてください。 

それと，なぜ FOR 〜 NEXT のときの変数に丨を使 
うのだろうか？ ほとんどのプログラムが丨か」 
か K を使っていますね。これはなぜか？僕はホー 
ムポジシヨンに近いキーなので入力しやすいから 
だと思うのですが。 

大久保明弘 （19) X 68000 PRO II 岩手県 

♦今年の元旦に我が STUDIO HOPEFUL が結成され 
ました c X 68000 でのソフトウェア開発を目的とし 
た集団（サークル）です。いまは3人しかいませ 
んが，ソフトを制作中です。未熟なものの集まり 
なので思うように作業がはかどりませんが，必ず 
完成させて Oh !) (の THE USER’S WORKS に載ること 
を夢見てがんばっています。いつかは登場すると 
思いますので，そのときはどうか購入してくださ 
ると嬉しいです。皆さん応援してください。つい 
でに僕たちは皆，吹奏学部です。 

間淵繁紀 （16) 静岡県 
♦「スターウォーズ」•‘通”の楽しみ方。ずばり「時 
間をたっぷりかける」です。クリアまで5,6分っつ 
一人も多数いるけど，私はゲーム自体「下手の横 
好き j なので，タイムアタックはあきらめ，映画 
に忠実にプレイすることにしました。つってもム 
ダに時間くってるだけですけどね。おかげで私は 
HARD でクリアするのに12,3分かけます。よって 
「射程距離まであと5分」はいつも聞いてたりしま 
す。下手すリや「射程距離に到達」も聞いてたり 
するんだな。ま，こんな「スターウォーズ」プレ 
イヤーもいたっていいじやん。 

中矢史郎 （21) X 68000 ACE - HD 愛媛県 

♦現在，脬臓を壊して再々々々入院中です。とに 
かく卑劣な病気で症状が落ち着くまで絶食しなけ 
ればならないのです。おかげで私は 22 Kg も瘦せて 
しまいました。薛炎は主にアルコールの取りすぎ 
からくるようです。私の場合，原因不明なのです 
が編集部の皆さんもアルコールには十分注意して 


試験をやってみたら（実はマジでやった），たった 
の2問しか正解しませんでした。う〜ん，ショッ 
ク！ちなみに正解したのは2,7番の問題です。8 
番の問題をカネゴンと答えた私はバカだ……。 

坂本博之 （19) X 68000 ACE 熊本県 

♦ 3 月号の THE USER’S WORKS はいいですね。ユ 
ーザーの力を感じさせてくれます。もうすぐ FI 開 
幕ということで，タイムリーなものだったのでは 
ないでしようか0あと，ハードディスクを買おう 
かなあ，と思っていた私にとって今月号の特集は, 
ずいぶん読みごたえがありました。これからも夕 
イムリーな特集を期待します。 
m 和幸 (19) X 68000 SUPER , XUurbo II , PC - 6001 

mk II SR , PC -8801 mkllMR 宮城県 
♦もう 18 歳になってしまいました。あと2年で20 
歳（当たり前だ）。年をとるのは嫌だなあと思う今 
日この頃。高校も卒業し，大学へ行く年になりま 
した。ほかの友達は就職したり，ほかの大学や専 
門学校に行ってしまいます。 

高校生活はかなり楽しくすごしたので，みんな 


ください。脖炎になってからでは遅いですよ。 

駒井健一 (20) X 68000 EXPERT II f Xlturbo 

model 30, XlturboZ,MSX 千葉県 
♦小，中，高校にコンピュータ教育が導入され， 
学校でコンピュータを勉強できるいい時代になっ 
てうらやましい。これに便乗して，家で勉強でき 
る環境がほしいといってパソコンを買ってもらえ 
る子供が多いかなあ。しかし，塾や週休2日制に 
よる丨日の授業がのびたりなどで，いまの子供は 
社会人並みに忙しそうだなあ（まあ，その間にあ 
る大学はいわば台風の目ってところか）。 

菅谷秀明 （25) X 68000 PRO 兵庫県 
♦ GCC が素晴らしいコンパイラで，オプティマイ 
ズもかなりすごく，実行速度の速いオブジヱクト 
コードを吐き出すという事実を知りながら，私が 
XC を使うのは，何も HD とメモリがないからという 
理由だけではありません。まあ，ひと言でいえば 
愛着があるということですが，本体を買ったとき 
に一緒に買ったので， XC は私の X 68000 史をともに 
歩んできたツールであり仲間であったといえるも 
のだからです。手に馴染んだツールとはなかなか 
離れられないものがあり，離れる気もありません。 
だからどうしても高速化したいときは， # asm 〜# 
endasm を使い，そうもしていられない（時間があ 
まりないときなど）場合，一部 GCC を使って……, 
という開発スタイルがこびりついてしまいました。 
しかし，アセンブラがある程度使えるようになっ 
たのが， XC のオプティマイズの甘さゆえ，という 
のも御愛敬ですね。"手に馴染んだ”という意味で 
は ED . X も同様で， EMACS を持ちながら使っていま 
せん。別にフリーウェアが嫌いとか，純正品にこ 
だわるというわけではありませんが，買ったとき 
に一緒に付いてきたソフトを使ってきたから，た 
またまそうなっただけだし，多少使い勝手や性能 
がよくなくても"自分のツール”を知れば，百戦 
危うからずでしょう。 

寺田泰 (23) X 68000 EXPERT, X I turboZ II ,MSX 

北海道 

♦思い起こせば丨年前，私はこの「ちゃだワ」の 
アンケートをいつ募集したのかがわからず，とて 
も不思議に思っていました。そしていま，その秘 
密がついに白日のもとにさらけ出されたのです。 
その秘密とは……なんと，私は1991年3月号を買 
い忘れていたのです。ああ，なんておおぼけな私 
(1991年4月号からは不定期購読を改心し，毎月ち 


と別れるのがとても残念です。 

周東正男 （18) X 68000 EXPERT 群馬県 

♦ X 68000 XVI を購入してもうすぐ丨年。現在，550 
回の起動と660時間使ったようです。となると ，I 
日に平均2時間遊んでたわけですね。ソフト代込 
みでも丨時間の経費は1,000円。結構安い遊びです 
ね。これだけ使えばもとは取ったかな。 

安藤道子（丨 9) X 68000 XVI - HD 宮崎県 

♦ 「善バビ」を活性化するには，まずタイトルを 
変えることから始めるのがいいでしよう。いまの 
下品なネーミングでは毛嫌いされてしまいます。 

「善のゲームミュージックでバビが出そう」なん 
かいいんじゃないですか。 

白井達夫 （18) X 68000 EXPERT 愛知県 

♦ 3 月号の「マシン語カクテル inZ 80’ Bar 」 は面白 
い。いつも独特の雰囲気で面白いけれど，今回は 
特にすごかった。ようこさんの変態ぶりが笑える 
し，いい加減な展開がいい， 

森健一（丨9) X 68000 ACE 千葉県 

♦先日，愛車をポールにぶつけてしまった。幸い, 


▼酒井強(三重県) 








micro communication 


♦いわゆるデスクトップミュージックをしている 
人も多いと思いますが，そのための機器というと 
何を思い浮かべるでしようか。私がお勧めする「い 
きなり買ってしまえアイテム」は ， 「BBE SONIC MAX 關 
ZERj です。これの目的は， 

1 ) 低域が早く高域が遅く発音され，そのため合 
成波が歪んでしまうというスピーカーの構造その 
ものが持つ欠点を，それぞれの位相をずらしてス 
ピーカーで正しく鳴るような信号に調節する 

2) 中域に対する高域の振幅を大きくしてバラン 
スをよくする 

の2つです。んで，実際に聞いた感想を率直にい 
うと，音が鮮明になる（高域がリアル)，立体感が 
増す，といった感じで，「すげえいい」です。特に 
力を発揮する（と感じた）のは， 「 PSG のようなキ 
ンキン」「ちよっとこもったアナログ」「リアルな 
S . E .」 なサウンドなど。なお，目的によって何種類 
かあるので楽器屋に尋ねるなり，カタログを見る 
なりしましよう。私のはホームオーディオ用の 
「1002(定価39,000円）」です。これならテープや CD 


にもかけられます。もうグライコはいら’ない！最 
後に私はどこのマワシ者でもありません。 

伊藤圭一(22) X 68000 ,Xlturbo model 30, MSX 2 
埼玉県 

♦なんだかんだいっても.私は 「 Multiword 」 を使 
っています。 WP でもいいんだけど大枚はたいたぶ 
んくらいは使ってやろう，ということで。でもそ 
のためにメモリ増設したり，ハード改造は怖いか 
ら正攻法で数値演算プロセッサも買った。おかげ 
で腹が立つくらいには使えるようにはなりました。 
驚いたのは爵線を引いているとハングすること。 
でもメモリを増設したらならなくなったうえ，多 
少動作が速くなりました。というわけで 「Muluti 
wordj を買ってしまってガツクシしてしまってい 
る人で，ほかの理由でメモリ増設を考えている人 
は試してみてください。もっともそれでイカリが 
静まるということはありえませんが（笑)。 

山本純也 (21) X 68000 PRO , XIG , MZ - I 500 NEC 

システム 8 VS 2 静岡県 

♦ Oh!X I 月号を買ったら付録としてカレンダーが 


ついていた。少し嬉しく思いながらパラパラめく 
っていくと裏表紙に観月ありさが写っていた。注 
意してみると 「0 h!FM TOWNS 1 992年 I 月特別付 
録」。これ，どうしましよう？ 

丸山潤也 （18) X 68000 EXPERT 群馬県 

♦私は一昨年の春から農業に従事していますが， 
皆さんにお願いがあります。田畑に空きビン，空 
きカン，ゴミなどを投げ捨てないでください。草 
だらけの畑に捨てられても文句はいえませんが， 
作付けしてある畑であっても捨てていく人がいま 
す。ビン，カンが作物の根の伸長を妨げたりしま 
す。また，手作業のときに破片で怪我をしたりす 
るのでとても困ります。もうひとつ，畑の横の道 
路に駐車しないでください。車に土や石が飛んで 
いかないか，トラクターなどがぶつからないか作 
業時にとても気を使い，作業の能率も悪くなりま 
す。まれにトラックが止められなかったり，トラ 
クターが畑に入れないこともあります。以上，私 
が I 年間農業をしていちばん気になったことです。 

宍倉宏 (24) X 68000. XIC 千葉県 


___ [ 呀1----- 

(3：< らの掲示取 


|仲間 

★当クラブ 「0 REGA 」 では年8回の会誌発行を中心 
に活動しています。会報にはプログラミング講 
座，ハードウェア講座，ゲーム，パソコン通信， 
エッセイ， SF , イラストなどコンピュータの周 
辺にある面白いことを幅広く載せています（ぺ 
—パーメディアには電子メディアには不可能な 
表現力がある！ ） 。入会希望の方は案内書をお送 
りしますので，124円分 （62 円 X 2) の切手を同 
封のうえ郵便番号，住所，氏名を明記して下記 
の住所までお送りください。〒910福井県福井 
市文京 4-9-5 メゾン山本201新海敏之方 
「0 REGA 」 案内 X 係 

|売ります 

★ MZ - 2000,2200 ,80 B , 1500用 FDD インタフ ： n イス 
( MZ - IF 07 用のもの）を1,000円。 MZ - 2000,2200 
用拡張 I / O ポックスを500円。 MZ - 2000,2200 ,80 B 
用プリンタインタフェイス（セントロニクス対 
応）を1,000円でそれぞれ売ります。すべて送料 
別で， FDD インタフェイスは2枚あります。連絡 
は往復ハガキでお願いします。〒703岡山県岡 
山市西川原 112-4 山脇秀行 (34) 

★ Roland 「 MT -32」 を送料別28,000円以上で売りま 
す。マニュアル，ケーブルなど付属品一式あり， 
完動美品，箱なしです。高く買ってくれる人優 
先。連絡は往復ハガキでお願いします。〒812福 
岡県福岡市東区管松卜 12-10 ボナミ博多403山 
内貴志 （19) 

★ X 68000 用シャープ純正 4 M バイト RAM ボード 「CZ 
-6 BE 4」 を50,000円で売ります。箱，説明書はあ 
りません。また， MIDI 音源 （ CM -32 L など）+ MIDI 
ポードとの交換でも可。連絡は往復ハガキでお 


•掲載ご希望の方は.官製ハガキに項目（売る•買う•氏名•年齢•連 
絡方法…… ） を明記してお申し込みください。 

•ソフトの売買，交換については，いっさい掲載できません。 
•取り引きについては当編集部では黄任を負いかねます。 

•応募者多数の場合，掲載できない場合もあります。 

•紹介を希望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってください。 


願いします。〒990山形県山形市城南町丨 -16- 
63-534 斉藤直史 (17) 

★ 4 8ドット熱転写カラー漢字プリンタ 「 CZ -8 PC 4」 
をカラーリボン3本，単色カラーリボンパック 
を3個，マルチタイムリポンカセットもつけて 
45,000円で売ります。また，カラーイメージポ 
ード II 「 CZ -8 BV 2」 を15,000円で売ります。どち 
らもほとんど使用しておらず，箱，マニュアル， 
付属品すベてあり。送料はこちらで持ちます。 
連絡は往復ハガキでお願いします。〒675兵庫 
県加古川市神野町石守 792-2 厚海正記 (20) 

★熱転写カラー漢字プリンタ 「 CZ -8 PC 4」 を 
35,000〜40,000円で売ります。箱，付属品，マ 
ニュアルすべてあります。高く買ってくれる人 
を優先します。連絡は往復ハガキでお願いしま 
す。〒812福岡県福岡市東区箱崎 2-5-28-303 花 
城清裕 (22) 

★ YAMAHA 「 EOSYS 200」 を45,000円で売ります。 
箱，マニュアルあり，完動品，おまけもつけま 
す。連絡は封書でお願いします c 〒438静岡県 
磐田郡中泉 1282-56 鈴木貴久 （17) 

★ X 68000 用トランスピュータボード+専用レイ 
トレソフトを100,000円で。数値演算コプロセッ 
サボードを30,000円で売ります。それぞれ箱， 
マニュアル，付属品すべてあります。高い方優 
先です。また，24ドットプリンタの CZ -8 PC シリ 
ーズを20,000円くらいで譲ってください。連絡 
は往復ハガキでお願います。〒260千葉県干葉 
市磯辺 3-12- 10山川秀幸 (23) 


|買います 


★ Roland 「 CM -64」 を70,000円ぐらいで買います。 
少々の傷なら可，付属品，そのほかもすべてつ 
けてください。連絡は62円切手を同封の上封書 


でお願いします。〒389-08長野県更級郡山田町 
'温泉 2-25-7 山崎高志 （18) 

★ MZ - 2200用の FDD インタフェイス 「 MZ - IE 08」 を 
送料込み20,000円以下で買います。連絡は官製 
ハガキでお願いします。〒610-03京都府綴喜郡 
田辺町薪城ノ内 26- 17____ （14) 

★ XI で使える5インチ FDD を10,000円程度で買い 
ます。完動品であれば純正品でなくてもかまい 
ませんが，取扱説明書をつけてください。連絡 
は往復ハガキでお願いします。〒355埼玉県東 
松山市和泉町 4-35 鈴木荘202号池田達也 (21) 


|バックナンバー 


★ 1989年 0 h ! XI 2 月号を送料込みし500円で買いま 
す。切り抜きは不可です。連絡は往復ハガキで 
お願いします。〒285千葉県佐倉市城271伊藤 
徹 (21) 

★ Oh!X 1990年7,8号を送料別各し300円で買います。 
多少の汚れはかまいませんが切り抜きは不可で 
す。連絡は往復ハガキでお願いします。〒〇05北 
海道札幌市南区真駒内東町卜 4-24 渡邊亮 （18) 


ub では《三期会 R を中です • 



私たちは X 1を中心«とした 
による ft 交活觔を行つています. 


上位 S 換を待ち、史に M I 
サンプリングも可能とした 
を中心とした»浆瑰境です, 


まだ X 1で i-9S2-!T-/9 h 
を«けたいという方は遠**く 
卯入会下さい。 

私たち、 M . E . X . C 1 ub は 
. XI を見捨てることはありま甘ん I 

烊《は62円切手&宛名カード 
网«の上、お間い合わせ下さい 0 


I K 崎市小江®町 358-7 
S . X .Club 坩山修 、 

MUi! 


▲増山 


(長崎県） 


104 Oh! X 1992.5. 






じゃじゃ一ん！ 皆さんこんにちは，イラス 
卜投稿者年一度のお楽しみ 「 Oh ! X イラスト大賞 j 
が今年もやってきました。いやぁ今回でなんと 
もう6回目なんですね。この調子だと10年でも20 
年でも続きそうです。それじゃさっそくいって 
みましょう！ 

第5位ダブルでゴーゴーッ2枚の皆さん 
松本浩幸平智征山田純二福原徹 
大山幸典松本和弘白井達広武田顕和 
清水了住友智代姉帯宽寺門修司 
大津和之佐田匠加藤敬志中川和之 
大島貴成小井田伸雄 

うっわあ今年は前年にもましてすごい人数で 
すね。まずはかわいい娘専門の松本さん，これ 
からもその調子で 3 落ち着いた画風で迫る平さ 
ん。5月号の2枚組は大作でした。続いてお馴染 
みの山田君。忙しい編集の合間をぬっての執筆 
ご苦労様です。これからもがんばって。次なる 
はメルヘンメイズ&害斎型アイドルおたくの福 
原さん（笑)。会社に負けずにがんばりましょ 
う。北海道からの使者，大山さん。もう立派な 
古株ですね。 CG ともどもこれからも素晴らしい 
作品を期待しています。カラーイラストが可愛 
い白井さん，今年もよろしくね。武田さんも勢 
いのある絵柄がいいですね。清水さん，大学の 
ほうはどうだったのでしょうか？ 去年は4位 
だった住友さん。今年は惜しくも5位。でも投稿 
イラストはいつも楽しみにしていますので，こ 
れからもどうかよろしく。お次も可愛いイラス 
卜の姉帯さん。いつも思うのですが，この名字 
なんとお読みすればいいのでしょうか？ 「し 

おび」さんかな？よかったら今度教えてくだ 
さい。それから実はかなり昔から投稿している 
寺門さん。確実に上手くなってますよ。やあ， 
大津くん。就職おめでとう。引っ越し終わった 
らまた遊ぼうね。佐田さん.メルヘンメイズに 
ワルキューレですか。いいですね。ううむ描き 
憤れてますね，加藤さん！ 泉の精の4コマはウ 
ケました。それで) (68000 XVI は手に入ったのか 
な？ 中川さんは無事 X 68000 XVI を手に入れら 
れたようでなによりです。有意義に使っていま 
すか？ 大島さんのイラストもなかなか味があ 
っていいですね。そして5位のトリを飾るのは今 
年の浪人生の希望の星だった小井田くん。今年 
はどうだったかな？ 結果を知らせてね。 

第4位レッツゴー3枚の皆さん 
板垣央板垣修河野純也金子聡 
見浦粜新井美香吉田里志薮田俊平 
尾澤宏满畑知幸石田伯仁米山一輝 
シンプルながら芯のあるイラストを描く板垣 
央さん。私もこれくらい形をとらえて描けたら 
いいんだけどなあ。お次はなかなかネタの面白 
い板垣修さん。やっぱり発想が大切ですよね。 
続いてはちょっとラフな感じがまた素敵な河野 
さん。それからイラストに小説と多才な金子さ 
ん。オリジナル小説は完成したのかな？ そし 
て古株の見浦さん。今年も安定した実力が STU 


DIOX に花を添えてくれました。それから女性ら 
しい繊細なカラーが特徴の新井さん。これから 
もどんどん描いてください。それから相変わら 
ず可愛い絵柄の吉田さん。なんとなく竹本泉風 
の味がありますよね。こちらもお馴染みの薮田 
さん。遅れましたが大学合格おめでとうござい 
ます。しかし追加合格とは珍しいパターンです 
ね。お次は去年の5位から一気に浮上の尾澤さ 
ん。5月号のカラーは素敵でしたよ。続いてこれ 
また常連の溝畑さん。今年もよろしくお願いし 
ます。しかし溝畑さんが描く女の子はみんなブ 
ロン ウィンに見えてしまうのは気のせいかな？ 
落ち着いた愛らしい絵柄の石田さん。そうです 
ね，僕もそんなに PC -880 1嫌いじゃないですよ„ 
昔いろいろお世話になったし，でもいまだに XI 
D な私なのです。次いで素朴ながら味のあるイ 
ラストの米山さん。ぱぱネタはウケましたが， 
そのお子さん本当にモヒカンだったんですか？ 

4枚4枚載ればもう常連〜の皆さん 
清水健太郎江副滋上田考一 
まず メカ 描写が冴える清水さん。私はメカ物 
はまだまだ苦手なんで尊敬してしまいます。一 
応直方体の集合的なメカは描けるんですが，ち 
ょっとでも有機的な要素が入るともうお手上げ。 
ところで清水さん，同じ名前で神奈川県と静岡 
県とふたつの住所がありましたが，もしも同姓 
同名で別の人だったらごめんなさい。笑って許 
してね。それからこれも実力派の江副くん。さ 
らさらっと鉛筆で描いたりしたのがまたうまい 
んですよね。今度また一緒に人生を語り合いま 
しょう。そして最後はこれまたメカの光る上田 
さんです。 X 68000 も手に入れたことだしこれか 
らもがんばってください。 

第3位5枚の皆さんで一す 
丸藤俊之尾形雅治岡村直也 
まずは昨年大賞を受賞された九藤さん。相変 
わらず丁寧なィラスト，恐れ入ります。仕事も 
いろいろ大変そうですが，お互い早くよい漫画 
を描きたいですよね。続いてしっかりした線が 
特徴の尾形さん。個人的に12月号の娘，すごく 
気に入ってしまいました。そして姉弟4コマが光 
る岡村さん。漫画家になれなくて残念です。ん 
一これはぜひ上昇気流にご登場願わねば。今年 
はいろいろ転機の年になるとは思いますが，が 
んばってください！ 

第2位おお，なんと1人で6枚も！ 

鈴川美佳子 

うぉっと実力派の鈴川さんがいきなり2位に 
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くいこんできました。まさに彗星のような登場， 
といいたいところですが，昨年の作品群を見れ 
ばそれも納得してもらえるでしょう。本当に上 
手いですもんね。やっぱり小さい頃からイラス 
卜とか描いてたのかな？ それにしても Wiz に 
ダンマスにドラッケン……今年もぜひ迷宮を究 
めてください（笑）。 

第1位7枚掲載ラッキー7で1位の皆さん 
小川裕美岩瀬贵代美 

おお。おおお。おおおおっ！ 今年はなんと 
同点優勝で小川さんと岩瀬さんが第 I 位となり 
ました！ おめでとうございます，パチパチバ 
チ。お2人には堂々の第丨位を記念して，私と 
ともにすごすベイブリッジの豪華な夜をプレゼ 
ント！（編：おい，そんな金があるのか？）と， 
まあ冗談はさておいて小川さんの可愛い絵柄， 

岩瀬さんの端正なイラスト，ともに第丨位には 
ふさわしいですよね。投稿数も群を抜いていた 
し，まさに努力の賜です。これからもこの調子 
でぜひよろしくお願いします。毎月楽しみにし 
てますので。あ，それと岩瀬さん，私なんかの 
体調をご心配してくれてありがとう。ちゃんと 
ご飯食べてますので安心してね。 

それにしても上位3名が全員女性というのは 
イラスト大赏始まって以来のことですね。う 
〜ん，時代は変わっていくんだなあ。個人的に 
は非常に喜ばしい傾向ですけど（笑)。 

それと今回は特に審査員特別賞を電子ちゃん 
でお馴染みの岡村祭さんに差し上げたいと思い 
ます。毎月の広告での質の高い笑いに加えて， 

3月号の室長代理捜し！これは出色の出来で 
した。懐かしいキャラがいっぱいで，ゆうに3時 
間は楽しませていただきました。これからのご 
活躍も期待してます。 

さて毎年イラスト大賞の集計のためバックナ 
ンバ ー 12冊をいったりきたりするこの時期の私 
ですが，大変であると同時にいつも多大な至福 
感を感じています。というのも年間通して皆さ 
んのイラストを見ていると，純粋に絵描きを楽 
しんでいる気持ちがひしひしと伝わってくるか 
らです。いつまでも忘れたくないですね，この 
気持ち。うん。 

さて今年もそろそろおひらきです。今年の年 
間掲載者数は総勢95名の皆さんでした。1992年 
度も皆さんにとってよい年になるように願って 
やみません。ではまた来年の この ページでお会 
いしましょう。 

(アシスタント修業中の高橋哲史） 
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今年もまたまた質問箱の特大版です0通常の質問 
のほか，普段の質問箱では扱いにくい大きめの質 
問，ひと言ですむので逆に扱えない質問などにま 
とめてお答えしましよ5。それでは，最初の方か 
らどうぞ。 


市販のソフトなどを DIS . X で逆アセンブ 
ルすると，ときおり r stj なる命令を見 
かけることがあります。アセンブラマニ 
ュアルなどには害かれていないようですが，これ 
はいったいどういったものなのでしょう。また， 
このような マニュアルに 載っていない命令がほか 
にも存在するのでしょうか。愛知県横井俊員 
' この命令はアセンブラマニュアルには 
jijk . See で載っています。これは See の CC にコ 
:ンディションコードの条件を指定して， 
その条件が真のとき（成り立つとき）にオペラン 
ドの全ビットを丨に，偽のとき（成り立たないと 
き）に全ビットを0にする命令です。なお，オペ 
ランドサイズはバイトのみ取ることができます。 
st の t は true の略で，つまりいつも真ですからオペ 
ランドの第〇〜7ビットを丨にセットする命令で 
す。 

これらの命令の便利なところは，ある条件が成 
り立ったときに，条件分岐なしに丨命令でフラグ 
を立てることができることでしよう。たとえば 
Z = I のとき D 7 レジスタを 一 I に， Z = 0 のとき 
に D 7 レジスタを0にするとき See 命令を使わなけ 
れば， 

beq skipl 
move.b #0, d 7 


bra next 
skipl : 

move.b #-1^7 


next : 


のようになりますが，これに See 命令を使えば， 
seq d 7 

のように丨命令だけで済ますことができます。 

1991年5月号付録の VS 2. X で， CONFIG . 

^ ) SYS で COMMAND . X を初めに立ち上が 
るようにして，手動で VS 2 とマルチワー 
ドを選べるようにしたのに， COMMAND . X を飛ば 
して VS 2 が勝手に立ち上がってしまいます。どう 
してですか。わかりやすく脱明してください（お 
かげで VS 2 は使いにく くて困っている）〇 

大阪府小赛高弘 
1付録ディスクの VS 2 は COMMAND . X から立 
ち上げていますので， COMMAND . X を飛ば 
1して VS 2 が立ち上がることはないはずで 
す。仮に TITLE . SYS が設定されている場合でも，立 
ち上がるのは VS . X ですから， VS 2. X が起動される 
ことはありません。 

COMMAND . X が起動した直後， Human 68 k は 
AUTOEXEC . BAT というバッチファイルがルートデ 
ィレクトリにある場合，そのファイルを自動的に 
読み込み実行するようになっています。小妻さん 
のシステムデイスクでもおそらく AUTOEXEC.BAT 
106 Oh! X 1992. 5. 


で VS 2 を実行するようになっているのでしょう。 
ED . X などのエディタで AUTOEXEC . BAT を読み込み, 
VS 2 

と書かれた丨行を削除してください。 

1991年9月号に載っていた MAGIC.FNC 
^ の入力についてなんですが，リスト2を 
打ち込みコンパイルし，実行ファイル 
$$$. X のかたちにしてリスト1を入力する前ま 
ではいいのですが，ファイル名を2つ区切って最 
後にファイルサイズを入力しようとしてもうまく 
動きません0そしてファイルがひとつしかできま 
せん。どうしてなのでしょうか。 

岩手県大遒顕之朗 
mm 9月号の77ぺージは， MAGIC と MAGIC . 
FNC の両方の入力方法をまとめて説明し 
〖 ています。大道さんは MAGIC . FNC を入力 
するのですから，ファイル名は MAGICFNC . LZH とだ 
け指定します。そして77ページのリスト丨を全部 
入力したときは，セーブするときにファイルサイ 
ズに2679を指定してください。セーブしたファイ 
ルは LH . X で圧縮されていますので， 

LH -E MAGICFNC 

としてファイルを解凍します （ LHA . X でも解凍で 
きます）。これで MAGIC . FNC が作成されます。 

こんにちは。ええと僕は今アクションゲ 
ーム（大したものではない）をマシン語 
で作ろうと思っているのですが， IOCS コ 
ールの SPREGST で，いちいち同じことを定義す 
るよりも，そのスプライトを動かすだけならスー 
パーバイザで X ， Y のレジスタを直接害き換えた 
ほうが速度的にも速いと思ったのですが，どうも 
うまくいきません0どうすればよいのか詳しく教 
えてください。 埼玉県薬袋贵志 

|スプライトスクロールレジスタは 
先 $ EB 0000〜$ EB 03 FF までに配置され，ス 
m プライト丨個に対して4ワードが割り当 
てられています。したがってスプライト番号 n に 
対応するスプライトスクロールレジスタのアドレ 
スは， 

ADRS=EBOOOO + 8 Xn 
で計算されます。 

上で求めた ADRS に X 座標 ， ADRS + 2 に Y 座標を 
セットすれば ， IOCS コールを 使わずにスプライト 
を動かすことができます。 X ， Y 座標に指定でき 
る値は， IOCS コール SP_REGST と 同じく 〇〜 1023 
です。ちなみに I 0 CS コール SP _ REGST に与えるパラ 
メータと スプライト スクロール レジスタの関係は 
以下のようになります。 

D 2 .W の 値... ADRS 
D 3 .W の 値... ADRS 十 2 
D 4 .W の 値... ADRS + 4 
D 5. W の 値... ADRS + 6 

D I . L の垂直帰線期間検出に対応するものはあ 
りません。したがって垂直帰線期間の検出は各自 
で行う必要があります。 $ E 88001の第4ビットが 
0のときが垂直帰線期間，丨のときが垂直表示期 
間を表します。たとえばスプライト番号0を （50, 


80) に垂直帰線期間検出後設定するなら，スーパ 
バイザモードで， 
loop : 

btst.b #4,$ e 88001 

bne loop 
move.w #50,$ eb 0000 
move.w #80,$ eb 0002 
のようにします。 

C コンパイラを使って BASIC のプログ 
ラムをコンパイルして実行をすると，ス 
プライトなどで使う SPCOLOR の命令 
を使ってメインのループなどの中で色の濃さを変 
えていったりしているプログラムのときだけ画面 
にノイズがチラチラ入ってしまいます （ BASIC だ 
とちらつかない)。最近簡単なゲームは作れるよう 
になったのですが，「色を変えていく」という処理 
はよく使うと思うので， BASIC のプログラムをコ 
ンパイルしてどのようにすればノイズが出ないの 
か教えてください。 

あと Z - MUSIC システムを使って， BASIC で Z - 
MUSIC 用のプログラムを作ってそれをコンパイ 
ルしてもエラーは出ないでしょうか。 

埼玉県森田透 

.表示がちらつくのは， CRTC が画面を書き 

^換えている最中にパレットを変更してい 
るからです。綺麗にパレットを変更した 
いなら，垂直帰線期間中にパレットを変更するよ 
うにします。垂直帰線期間というのは CRT の走査 
線が画面右下から左上へ移動するわずかな期間の 
ことです。だいたい1/60秒周期で垂直帰線期間が 
あります。 X - BASIC で実行した場合にちらつかな 
いのは，インタプリタが遅いからでしょう。 

しかし X - BASICC は垂直帰線期間を調べる命令 
がないので，単純にいきそうもありません。以前 
に質問箱で X - BASIC で垂直帰線期間を検出する外 
部関数を掲載しましたが，今回は別のアプローチ 
から攻めてみます。 

まず コンパイル するときに B スイッチ（大文字） 
を付けます。 B スイッチは BASIC から C へ変換し 
た時点で作業を終わらせるスイッチです。次に C 
に変換したプログラムを ED . X などのエディタに 
読み込みます。そしてパレットを変更する命令， 
sp _ color を探してください 0 エディタの検索機能 
を使うと便利です。前の質問の回答でも話しまし 
たが， $ E 88001の第4ビットが0のときが垂直帰 
線期間です。森田さんが C がわかるなら， $ E 88001 
の第4ビットが丨のあいだは，次の命令に進まな 
いようにするプログラムを C で軎いて sp _ color の 
直前に挿入してください。以下に マシン 語で害い 
たものを紹介しておきます。 sp _ color の直前に， 
#asm 


loop : 


moveq.l #$82, d 0 

lea.l 

$ e 88001,31 

trap 

#15 

btst.l 

#4, d 0 

bne 

loop 

#endasm 



を挿入してください。 d 0, al レジスタを破壊して 
いますが，これらのレジスタは C で使われないの 
で実行に影響はありません。変更を加えたらディ 
スクに保存してください。 

次に実行ファイルを作成します。変更を加えた 
フアイルが sample . c とすると， 

A > cc /Y /W sample.c 

としてください。スイッチは必ず大文字で，ファ 
イル名は拡張子まで指定してください。 







もうひとつの質問にある X - BASIC で作成した Z - 
MUSIC の MML のコンパイルについてですが，これ 
は現在のところ完全にはできません。簡単な対処 
法としては，システム予約ファイル名“ OPM ” にコ 
マンド文字列をコピーして実現できる機能だけに 
しぼったプログラムを作成して，それらをファイ 
ル処理命令だけで記述する方法が挙げられます。 
の場合， 

FN = fopen (” OPMV ’ w ”） 
fwrites (，’〜 ”， FN ) 

のようなブログラムとなります。 

1992年2月号の質問箱に「リセット前の 
〇 グラフィックパレットを保存する手もな 

いわけではない j と害かれていますが， 
ぜひその方法を教えてください。 

山口県風芳樹 
I ：リセット前のグラフィックパレットを検 
出する方法として，私が考えた方法は「ゲ 
—ムを口ー ドする前にパワースイッチ 

• J スト1 


OFF で割り込むプログラムを常駐させておき，パ 
ワー OFF する直前にディスクに現在のグラフィッ 
クパレットをセーブする」というものです。本来 
作業をすべてやめるときにパワーを OFF にするの 
に，この考えではパワー OFF 後にディスクにデー 
夕を書き込むという気持ち悪いことをすることに 
なります。 

とりあえず考えをブログラムにしてみたのです 
が，少しハマってしまいました。結構面倒くさい 
し制限事項も多いのですが，まったく方法がない 
よりはマシなので，一応報告しておきたいと思い 
ます。 

まずフォーマットしたディスクを丨枚用意して 
ください。このデイスクにリスト I とリスト2を 
アセンブル，リンクして作成した実行ファイルを 
リスト I PSAVE . X , リスト 2 PL 0 AD . X のファイル名 
でセーブしておきます。 

初めに断っておきますが，このプログラムはす 
ベてのゲームソフトに有効なわけではありません。 


当然オリジナルの 0 S から立ち上がるゲームソフ 
卜には対応しません。基本的には Human 68 k が立ち 
上がり，なおかつ AUTOEXEC . BAT を実行するプロ 
グラムにしか使えません（これが最大の難点)。た 
とえばコナミの一連の作品は AUTOEXEC . BAT を実 
行しないので，立ち上げ用のシステムディスクを 
作って対応するなどしてください。マスターディ 
スクにプロテクトチェックにいくところを満たし 
てやれば，かなりのゲームが別のシステムディス 
クからでも起動できます。 

フアンタジーゾーンなど，パワー OFF のべクタ 
をゲームソフトで変更しているものには対応でき 
ません0また A ドライブは必ずフロッピーディス 
クでなければいけません。ハードディスクにイン 
ストールしている場合は注意して.ください。 

しかし AUTOEXEC . BAT から立ち上がるゲームは 
結構あリます。ゲームソフトが AUTOEXEC . BAT を 
実行したら，すぐさまブレイクキーを押してくだ 
さい0 


* 正面の®葱を〇 F F にした時のグラフィック固面を 

本 

* グラフィックパレットと画面モードの_を含めて 

t 

* A ドライブに “GAME.DAT" のファイル名で保存する 


.include 
.include 


doscall.mac 
locscall.mac 


10 





•11 

int_ent 

ry: 



12 


move.l 

sp,sp_save 


13 


lea.l 

my_stack,sp 


14 


move. w 

sr r -(sp) 


15 


move.w 

#$2000 ,sr 


16 


movem.1 

dO-d7/a0-a6 ， - (sp) 


17 





18 


moveq.1 

#-l,d7 


19 





20 


move•w 

#3*256+1,-(sp) 


21 


DOS 

_DRVCTRL 

本 

22 


addq.1 

#2,sp 


23 


move•w 

#1*256+1,-(sp) 


24 


DOS 

_DRVCTRL 

本 

25 


addq.I 

#2,sp 


26 


move•w 

DOS 

»4*256+l,-(sp) 


27 


_DRVCTRL 

本 

28 


addq•1 

#2, sp 


29 


move•w 

#0*256+1,-(sp) 


30 


DOS 

_DRVCTRL 

本 

31 


addq•1 

;2，sp 


32 


tst. b 

dO 


33 


bpl 

error 


34 





35 


moveq.1 

#-1 ,dl 


36 


IOCS 

_CRTMOD 


37 


move. w 

d0,crt_mode 


38 





39 


lea.1 

mes1,al 


40 


IOCS 

_B_PRINT 


41 

_100 p: 




42 


move. w 

#0*256+1,-(sp) 


43 


DOS 

_DRVCTRL 


44 


addq.1 

#2, sp 


45 


btst.1 

#1,d0 


46 


bne 

-loop 

本 

47 

loop: 




48 


move. w 

#0*256+1 ， - (sp) 


49 


DOS 

_DRVCTRL 


50 


addq•1 

#2, sp 


51 


btst.1 

#1,d0 


52 


beq 

loop 

本 

53 





54 


move • w 

“20 ， - (ap) 


55 


pea •1 

filename 


56 


DOS 1 

CREATE 

t 

57 


addq•1 

#6,sp 


58 


tst*l 

dO 


59 


bmi 

error 


60 


move.1 

d0,d7 

本 

61 


move.1 

#2,-(sp) 


62 


pea •1 

crt_mode 


63 


move.w 

d7,-(sp) 


64 


DOS 

_WRITE 

本 

65 


lea.l 

10(sp),sp 


6 6 


tst •1 

dO 


67 


bmi 

error 

本 

68 


cmp.1 

»2,d0 


69 


bne 

error 

本 

70 


move•1 

#$200,-(sp) 


71 


pea.1 

$e 82000 

本 

72 


move. w 

d7,-(sp) 


73 


DOS 

_WRITE 


74 


lea.l 

10(sp),sp 


75 


t8t .1 

dO 


76 


bni 

error 

本 

77 


crap.1 

#$200, d0 


78 


bne 

error 

* 

79 


move.1 

#$80000, -(sp) 



A ドライブイジェクト許可，バッファフラッシュ 
A ドライブイジェクト 
A ドライブ LED 点滅 
A ドライブモード 


まだ A ドライブにデイスクが播入されている 


A ドライブにディスクカ御入されるまで，卜-ブ 

新規ファィノげ喊 

ファイルハンドル 

画面 モー ドを保存 

嘗き込みエラー 
全部害き込めなかった 
グラフィックハ‘レツトのアドレス 

#き込みェラー 
全部班き込めなかった 


80 

pea* 1 

$c 00000 

81 

move.w 

d7,-(sp) 

82 

DOS 

.WRITE 

83 

lea.1 

T0(sp),sp 

84 

tst.l 

dO 

85 

bmi 

error 

86 

cmp.1 

#$80000, dO 

87 

bne 

error 

88 

89 

int_rts : 

tst.1 

d7 

90 

bmi 

int rts 

91 

move•w 

d7,-Tsp) 

92 

DOS 

.CLOSE 

93 

addq•1 

«2,sp 


94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 
127 
12B 
129 
13C 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 
15-1 

155 

156 

157 

158 


塞き込み エラー 
全部叩き込めなかった 

オーブンしたファイルはない 


_int_rts : 

movem. 
move.w 
move . 丄 
pwoff_adr : 

jmp 


lea.l 

IOCS 

bra 

crt_mode : 

ds. w 

mes 1 : 

dc. b 


err_mes1 : 


ds 

ray_stack : 


keep_mes : 

dc. b 


(sp)+,d0-d7/aO~a6 
(sp)+,sr 
sp_save,sp 


err_mesi,al 
_B_PRINT 
int rta 


13,10 

' A ドライブにセーブディスクを神入してください' 
13,10,0 

，エラーが発生しました.処理を中止します’ 
13,10,0 

*A ： VGAME.DAT* ,0 


1 

256 


clr.1 

-(sp) 

DOS 

.SUPER 

addq.1 

#4 , sp 

move.1 

d0,dl 

move•w 

#$2000, sr 

pea,1 

int entry 

move.w 

#$42,-(sp)» pc 

DOS 

_INTVCS 

addq*1 

<?6,3p 

move.1 

dO,pwoff_adr+2 

move.w 

#$2000, sr 

move.1 

dl,-(sp) 

DOS 

_SUPER 

addq.1 

#4,sp 

lea.1 

keep mes t al 

IOCS 

_B_PRINT 

clr. w 

-(sp) 

move.1 

#start-int ent 

DOS 

KEEPPR 

• data 



-(sp) 


，正面の Ut 政を O F F にし;時のク*ラフイツク画面を M3, 10 
13,10 

， A ドライブに "GAME.DAT" のファイル名で保存します*, 13 • 10 
13,10 

•常駐しました* ,13,10 
0 

start 
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micro communication 


バッチ処理を中止しますかく Y / N > 

と聞いてくるので， Y を押してください。ここで 
A ドライブからゲームディスクを取り出し，最初 
に用意したディスクを揷入して， PSAVE . X を実行 
してください。ちなみにこのプログラムは常駐し 
ますが，常駐解除はできません。 「 X 68000 マシン語 
プログラミング」などでも常駐解除はできてしか 
るべき，と害かれていますが，このプログラムの 
目的からいってわざわざ常 I 主解除することはない 
だろうということで省略してあります。 

常駐させたら取り出したゲームディスクを A ド 
ライブに戻して， 

A > AUTOEXEC 

としてください。普通にゲームが起動します。そ 
してゲーム画面をセーブしたい場面になったら， 
正面のパワーを OFF にしてください。うまく動作 
していれば A ドライブのディスクがイジヱクトさ 
れます。そこで最初に用意したディスクを挿入し 
てください。アクセスランプが赤く光り，イジェ 
クトポタンの緑色が消えていれば正常に動作して 
います。まれに，ディスクを挿入してもイジェク 
トボタンが緑色に点灯している場合があります。 
このようなときは，一度イジェクトして再度ディ 
スクを挿入するといいようです（ちょっと怖い）。 
ディスクには現在の画面モード，グラフィックパ 
レット，グラフィック画面（未圧縮）をセーブ 
(524802 バイト）します。ですからセーブに時間 
はかかりますが，それでも丨芬以上たってもアク 
セスランプがつきっぱなしだったら，リセットボ 
タンを押してください。普通は自動的にパワーダ 
ウンします。 

画像は GAME . DAT のファイル名でセーブされて 
います。これを見るには PLOAD . X を使います。シス 
テムを起動したら，先ほどセーブしたディスクを 
入れて， 

A > PL 0 AD 

とします。これと同様な方法を使えばスプライト 
パレットの保存やテキスト画面の保存にも応用で 
きるはずです。 


おまけ • ZMUSIC 質問箱 

回答者西川善司 


ZMUSIC について質問があります。 

U 1) OPMDRV . X で問題なく演奏できた 
のに ZMUSIC . X だと「繰り返しが異常で 
す」というエラーが出ることがあります0どうし 
てですか。 

2) MUSICZ . FNC で m _ play () のパラメ ータが10 
個までしか与えられないのはどうしてですか。 

3) 電脳倶楽部に掲載されていたバージョンを用 
いて作った音楽プログラムを Oh!X LIVE のコーナ 
一へ投稿してもいいのですか。 

埼玉県牧野裕二 
まずは丨から。 OPMDRV . X より ZMUSIC.X 
のほうが圧倒的に エラー チェックがきび 
しくなっています。特に繰り返しコマン 
ドは多重ループを可能にしたためにちやんとネス 
卜構造になっていなければなりません。 OPMDRV . 
X では不当な繰り返しコマンドは「無視」していま 
すが ZMUSIC . X では 「エラー」 としています。この 
ほかにも OPMDRV . X で「無視」されていたものを 
ZMUSIC . X では エラー として停止してしまうこと 
があります。 

2) これは) (- BASIC の仕様上の問題なのです。 X - 
BASIC では外部関数のパラメータとして10個以上 
のパラメータを与えることができないのです。 

今後 X - BASIC をパージョンアップするとするな 
らば「任意数のパラメータ設定」や「配列変数の 
パラメータ設定」を可能にしてもらいたいもので 
すね。 

3) 現在パソコン通信ネットワークやディスクマ 
ガジンなどから新しい ZMUSIC . X を入手すること 
ができますが， Oh ! X ブランドで発表されたものの 
みを「正式パージョン」とします。ですから，1992 
年4月現在，1991年 II 月に発売された 「 ZMUSIC シ 
ステム」のバージョン1.01のみが正式バージョン 
ということになります。ですから Oh ! X への投稿の 


際にはバージョン 1. 01で動作するものを送ってく 
ださい。 

とはいうものの，もうじき バージョンアップ 増 
刷する予定ですし，特別付録ディスクにも新しい 
ものが収録される予定ですので，拡張された機能 
を使ったプログラムの投稿はいましばらくお待ち 
ください。 

なお，バージョン1.10がリリースされた時点で 
1 .02 〜丨 .09 E までのマイナーバージョンは無効と 
なります。混乱を避けるためすみやかに消去して 
ください。 

ARCC で コントロール チェンジ11番のエ 
クスプレッションを定義し，ソフトエン 
ベロー プのようなことをやったあと， 
r @ A 0 j として ARCC 機能を停止させたら以後音 
が発音されなくなりました。これはどういうわけ 
でしょうか。 宮城県柳川真二 

ご存じのとおり MIDI のコントロールチェ 
ンジ丨 I 番「エクスプレッション」という 
のはべロシティやポリユームと同じよう 
に音置を操作するものです。そして ZMUSIC . X では 
ARCC 機能を停止させるには 「@ A 」 または 「@ A 0 j 
としますが，この際， ® C で定義したコントロール 
チェンジ（この場合は丨 I )ヘリセットの意味で0を 
出力しています。これにより，この場合，ェクス 
プレッション= 0となってしまいます。つまり， 
音置= 0となってしまうわけですから，以降の発 
音は最小音量（というか無音）になってしまうの 
です。 

解決策は2とおりあります。 @ A の後ろに 
「 YII , 127」というような希望音置を再設定する 
か，特殊機能制御スイッチコマンド 「= j を使っ 
て ARCC の機能を停止させるようにしてください。 
「=」を使ったときは特殊機能処理自体を停止す 
るだけで楽器などに余計なコードを送信したりは 
しません。この場合ならば具体的には ， r = % l 0 j 
のようにします。ほかの コントロールチェンジの 
場合でも同様の現象が発生しますので注意してく 
ださい。 


II スト2 


1 

本 



43 

move.w 

d7,-(sp) 

2 

本 

PSAVE で保存したグラフィック晒を表示する 

44 

DOS 

.READ 

3 

本 



45 

lea* 1 

10(sp),sp 

4 


.include doacall.mac 

46 

tst •1 

d0 

5 


.include 

! iocscall.mac 

47 

bmi 

read error 

6 




48 

crop •1 

#$80000, dO 

7 


clr.l 

-Up) 

49 

bne 

read_error 

8 


DOS 

_SUPER 

50 

move•1 

sp save ， - (sp) 

9 


addq.1 

#4 ,sp 

51 

DOS 

.SUPER 

10 


move.1 

dO,sp save 

52 

addq.1 

#4,sp 

11 




53 

DOS 

ALLCLOSE 

12 


clr • w 

-(sp) 

54 

DOS 

_EXIT 

13 


pea.1 

filename 

55 



14 


DOS 

_OPEN 

56 

read_error: 


15 


addq•1 

#6, sp 

57 

pea.1 

error_mes2 

16 


move.1 

d0,d7 

58 

bra 

errorl 

17 


bmi 

error 

59 

error : 


18 




60 

i pea,1 

error_mesl 

19 


move•1 

#2,-(sp) 

61 

errorl : 


20 


pea •1 

crt_mode 

62 

DOS 

.PRINT 

21 


move.w 

d7 ， - (ap) 

63 

addq•1 

#4 , sp 

22 


DOS 

_READ 

64 

move.1 

ap_aave,-(sp) 

23 


lea.l 

lO(ap),sp 

65 

DOS 

_SUPER 

24 


tst •1 

dO 

66 

addq•1 

#4，sp 

25 


bmi 

read error 

67 

DOS 

ALLCLOSE 

26 


cmp.1 

#2,d0 

68 

DOS 

_EXIT 

27 


bne 

read_error 

69 



28 


move.w 

crt mode,dl 

70 

• data 


29 


IOCS 

CRTMOD 

71 



30 


IOCS 

_G_CLR_ON 

72 

sp save : 


31 


move.1 

S$200,-(sp) 

73 

ds.l 

1 

32 


pea.1 

Se 82000 

74 

crt_mode : 


33 


move•w 

d7,-(sp) 

75 

ds. w 

1 

34 


DOS 

_READ 

76 

error mesl : 


35 


lea.l 

10(sp),ap 

77 

dc.b 

'GAME.DAT がカレントディレクトリにありません ’,13,10,0 

36 


tst.1 

dO 

78 

orror_mes2 : 


37 


bmi 

read_error 

79 

dc.b 

込みに失敗しました *,13,10,0 

38 


cmp.1 

»$200,d0 

80 

filename : 


39 


bne 

read_error 

81 

dc.b 

» GAME.DAT 1 ,0 

40 




82 



41 


move.1 

#$80000, -(sp) 

83 

• end 


42 


pea.1 

$000000 
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吾輩は X 68000 である 

[第13回] 


優先順位の決定 


Izumi Daisuke 

泉大介 



おしきせのままではなく 
自分で優先順位を決めてみる 
またひとつ新たな世界が見えてきた 


吾輩の グラフィック 描画を コントロールしている 
CRT コントロー ラとビデオ コントローラを 操作して， グ 
ラフィック を復活させるという話題で お 送りしてきた。 
前回はパレットの復活をも含めた， グラフ ィ ックの 完全 
復活をやってみたわけだが，いかがだったろうか。また， 
デバッガで作成したプロダラムを Z ファイルとして保存 
する方法も紹介したので，諸兄は自分のプログラムをデ 
ィ スクに保存して おいて 自由に実行できるようになった 
ことと思う。 

グラフィック復活に関連して，ビデオ コントローラの 
レジスタ1とレジスタ3の機能を取り上げた。今回は， 
残るレジスタ2の役割，そして次回はレジスタ3の上位 
8ビットの役割を紹介し，吾輩の ダラ フィック機能の紹 
介にひと区切りつけることにしたい。 

♦ビデオコントローラレジスタ2の役割 

ビデオコントローラのレジスタ2は，スプライト，グ 
ラフィック，テキスト画面の優先順位を指示するという 
役割を持っている。諸兄が PIC . R などでグラフィックを 
表示なさっても，文字がグラフィックに隠れてしまって 
見えないなどという事態は起きない。表示したグラフィ 
ックによっては見づらいかもしれない力 ? ，それでも注意 
して眺めればグラフィックの「上」に， 

図1画面左上に青い四角形を描く 

-zO> 100000 
-an .zO 

t.exit equ SffflO 

t.conctrl equ $ff23 


00100000 

nove.w #3 .- (sp) 

* fnc key off 

on 100004 

nove.w #14.-(sp) 


00100008 

•conctrl 


t 

dc.w .conctrl 


001000 (W 

nove.w ¢2.- (sp) 

* els 

001000 0E 

nove.w #10. - (sp) 


00100012 

_conctrl 


t 

dc.w _conctrl 


00100014 

addq.1 #8. sp 


00100016 

nove.w ttl6.cH 

* 768X512 

001000 1A 

moveq tt$10.d0 

* _crtinod 

00100 QIC 

trap #15 


001000 IE 

noveq #$90. dO 

* _g_clr_on 

00100020 

trap tt!5 



A >_ 

などのプロンブトが表示されているのを確認できるはず 
である。もしこれが逆になっていて，文字がグラフィッ 
クの「下」に表示されるのならば，グラフィックを表示 
した途端にすベてのキーボードからの入力は「暗中模索」 
になってしまうことになる。そんなシステムを誰もあり 
がたいとは思わないことた^ろう。 

ただし吾輩は，「文字は必ずグラフィックより優先順位 
が高くなければならない」などという堅物ではない。諸 
兄の都合によって，文字の上にグラフィックを表示した 
い場合もあろう0ビデオコントローラのレジスタ2は， 
このような要求に対応するために用意されているのであ 
る。では，実際の操作によって諸兄にそのことを確かめ 
てもらおうと思う。 

まずは，図1のプログラムを実行されたい。青い四角 
形が表示され，文字はその「上」に表示される。例によ 
ってアセンブラとデバッガの共用リストにしてあるので， 
デバッガをお使いの諸兄は左にアドレスの表示されてい 
る行だけを入力していただきたい。アセンブラをお使い 
の諸兄は， t マークのついている行のほうを入力してソー 
スフアイルを作成後，アセンブル，リンクの手順を経れ 
ばプログラムを作成できる。 

準備が整ったら，テキストとグラフィックの優先順位 
逆転実験である。デバッガの ME コマンドを使って E 825 


00100022 n»vea. 1 ft.z0^$03a.al 

t movea.l tdata,al 

00100028 moveq «ba.d0 * 

0010002 A trap #15 

0010002 C move.w ¢0.- (sp) * fnc key on 

00100030 move.w ¢14. -(sp) 

00100034 .conctrl 

t dc.w .conctrl 

00100036 addq.1 M.sp 

00100038 .exit 

t dc.w .exit 

t .even 

data: 

0010003 A dc.w 0.0 

0010003 E dc.w 100.100 

00100042 dc.w 3 
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00 H のデータを変更されたい。 E 8250 0 H のデータは， 

00 E 82500 06 E 4 : ■ 

となっているはずだが，これを， 

00 E 82500 06 E 4 : 9 e 4 

とするのである。画面に表示されていた文字が，青い四 

図2ビデオコントローラレジスタ2の構成 


15 

14 

13 12 

11109 8 

7 6 5 4 3 2 10 

— 

— 

- 1 r 
(|) 

1 1 

1 1 1 
(2) (3) 

__1_1__1_ 

1 1 1 1 1 1 1 
(1) (2) (3) (4) 

L 111111 


( A ) ( B ) 


A ) スプライト，テキスト，グラフィックの優先順位 

1 ) スプライト画面の優先順位 

2) テキスト画面の優先順位 

3) グラフィック画面の優先順位 

す優先順位は，〇〇，01，10の2桁の2進数で指定する 


B ) グラフィック画面の優先順位 

1 ) 最も優先順位の低いスクリーン番号 

2) 3番目に優先順位の高いスクリーン番号 

3) 2番目に優先順位の高いスクリーン番号 

4) 最も優先順位の高いスクリーン番号 

卞スクリーン番号は，00，01, 10, II の2桁の2進数で指定する 


図3 4つのグラフィック画面に四角形を描く 


角形に覆い隠されてしまったことと思う。グラフィック 
と文字の優先順位を入れ替えたため，グラフィックが文 
字の「上」に表示されるようになったのである。もうお 
わかりだろうと思う力 5 ',この E 8250 0 H に割り当てられて 
いるものこそ，今回取り上げようとしているビデオコン 
トロー ラのレジスタ2であるン 
ビデオコントローラのレジスタ2は図2のような構成 
になっている。第8〜13ビットは図中に示したように， 
スプライト，テキストグラフィックの優先順位を指定す 
るのに使用される。通常 E 8250 0 H には 06 E 4 H が設定されて 
おり，上の実験ではそのデータを 09 E 4 H に変更したわけ 
だ力 ? ，この 06 h ， 0%の部分がここにあたる。2進数に直し 
てみると， 06 H は， 

06 h : 00_00_01一 10 B 

となり，スプライト，テキスト，グラフィックの順に優 
先順位が設定されていることがおわかりいただけよう。 
あとからセットした09は， 

09 h 00_00_10_01 b 

であり，テキスト画面とグラフィック画面の優先順位が 
逆転されている。 

レジスタ 2 の後半，第〇〜 7 ビットはもっと面白い0 
512X512X16 色モードでは 4 つのグラフィック画面を利 
用できることは以前お話ししたが，その 4 つの画面の優 
先順位を設定できるのである。これは実例を見ていただ 
いたほうがわかりやすいかと思う。 

図3のプログラムを実行してみていただきたい。これ 
は4つのグラフィック画面に，青，赤，マゼンタ，緑の 
4つの四角形を，座標をずらして表示するプログラムで 
ある0吾輩の IOCS コール BA „ は，通常グラフィッタスク 
リーン〇に描画するようになっているので， IOCS コール 
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►純正 4 M バイト増設 RAM ボードが安くなる！ I/O データ製 （88, 000円）より安くなる 
といいな。 安保和幸 (18) X 68000, Xltwin 愛知県 








B 1 H によって描画するスクリーンを変更しながら四角形 
を描いている。この IOCS コールは， 


10 CS コーノレ B 1 i | 

描画するグラフイツクスタリーンを指定する 
Dl.w :描画するスクリーン番号 （ 0〜3 ) 


として使うようになっている。プログラムを実行すると， 
図 4-1 のように4つのグラフィックスクリーンに四角 
形が描かれるが，実際にはこれら4つのスクリーンは重 
なって表示されるため，諸兄の前には図4 -2 のような画 
面が現れることになる。つまり，青い四角形を描いたス 
クリーンが最も優先順位が高く，緑の四角形を描いたス 
クリーンが最も優先順位が低いわけである。これは， E 8 
250 0 H にセットされていた 06 E 4 H というデータを，図2と 
つき合わせてみてもわかる。 E 4 H を2進数で表す！:， 

E 4 h : 11_10_01_00 B 

となり，スクリーン0から順に優先順位が低くなってい 
くことがぉわかりいただけるだろう。 

E 8250 0 H の後半のデータを変更して，表示されている 
4つのスクリーンの優先順位を変更してみていただきた 
い。優先順位を逆転させるなら， 

00_01_10_11 B : 1 B „ 

にすればいいし，スクリーン3を最優先にして，残りは 
0，1， 2の順に並べるなら， 

10_01_00_11 B : 93 h 

となる。2進数，16進数の変換方法は図5にまとめてぉ 
くので参考にされたい。また，メモリデータを1ワード 
ずつ変更する代わりに， 

図4 4つのグラフィック画面の重ね合わせ 

I ) 4つのグラフィック画面に描いた四角形のようす 
スクリーン 0) スクリーン丨） 



2) 実際の表不は 


^ 3 . 

赤 


緑 

マゼンタ 



一 mes e 82501 

00 E 82501 E 8 : _00011011 

のように入力してもいいだろう。 E 8250 1 H に書き込んだ 
データの ように データを で始めると，2進数の データ 
として扱われるので便利である。優先順位をさまざまに 
変更して，四角形の入れ替えをして遊んでみていただき 
たい。 

♦レジスタ2の下位バイトが意味するものは 

512 X 512 ドット X 16 色モードでは，レジスタ2の第0 
〜7ビット（以後レジスタ2の下位バイトと表記する） 

は4つのスクリーンの優先順位を指定するのに使用され 
ている。では， 512 X 512 ドット X 256 色モード，65536色 
モード，あるいは実画面 1024 X 1024 ドットモードでこの 
データを変更することはどのような意味を持っているの 
だろうか。 

これらのモードにおけるレジスタ2の下位バイトの意 
味を理解するには，吾輩のグラフィック VRAM の構造を 
別の角度から捉え直すとわかりやすい。その手助けとし 
て「グラフィック VRAM の構成単位」というものを考え 
てみたい。 

ひとつの構成単位（ユニット）は 512 X 512 ドット X 16 
色のグラフィックを表示できる能力を持っているとする 
(図6-1)。吾輩はこのユニットを4つ持っていて，そ 
れをバラバラに扱えば 512 X 512 ドット X 16 色のグラフィ 
ック画面を4つ用意することができる（図6-2)。また, 
このユニットを縦横に敷き詰めれば 1024 X 1024 ドットの 
グラフィックを表示することができる（図6-3)。 

最初に断ったように，ひとつのユニットは半バイト分 
のデータしか保持できないが，これを2つ合体してやれ 
ば，半バイト+半バイト=1バイトのデータが保持でき 
るはずである。1バイトは〇〜255の数を表現できるの 
で，これで256色モード用の VkAM が合成できる。少々想 
像力を必要とするが，このときユニットは図6 - 4のよう 
に組み合わされる。同じように，ユニットを4つ合体す 
れば，2バイト分 （1 ワード分）のデータを保持できる 
VRAM を作り出すことができるこ.とになる（図6-5)。 

では，本題のレジスタ2の下位バイトの変更について 
説明しよう。図6 - 2にはスクリーンごとの優先順位が書 
き込んであるが，スクリーンの優先順位を変更したけれ 
図5 2進数の読み方 


0 B : 0 
Ib : I 
10b ： 2 

100b : 4 
1000 B : 8 

この足し算で〇〜15の数を表現する。たとえば, 
101 I B= I 〇〇〇 8 + I 0 b + 1 8 = 8 + 2 + I = I i =Bh 
のようになる 


►今年は 「DRIVE ON 」 の年間モニタに応募しようと思っていたのに，4月号ではその 
お知らせがなかった。でも5月号でやってくれることでしよう。原稿を用意して恃ってい 
ます。 松井昭宏 （15) X 68000 PRO 三重県 


吾輩は X 68000である HI 



























ば，ユニッ トの並べ方を変えるだけでいいということが 
おわかりいただけるだろうか。実際，レジスタ2の下位 
バイトを変更するというこ！：は，ユニットの並べ方を変 
えるということを意味しているのである。これは図 6- 
3,すなわち 1024 X 1024 ドットのグラフイックモードで 
レジスタ2を変更してみれば，すぐに実感できることだ 
ろう。具体的には，図1のプログラムを実行したあと， 

—mes e 82501 

00 E 82501 E 8 : _11100001 

としてレジスタ2の下位バイトを変更すればいい。これ 
まで （0,0) — (100,100)に表示されていた青い四角形は， 
Unit 0と Unit 1の入れ替えによって（512,0) —（612, 
100)に瞬時にして移動する。ぜひ試してみていただきた 

い0 

256色モードでスクリーンの入れ替えを行うには， 
Screen 0が Unit 0と Unit 1の合体によつて構成されてい 
る点に注意されたい。 


のように Unit 0と Unit 1の交換を行うことも可能だ。こ 
のときには少々妙なことが起きる。色データを表す1バ 
イトの上位半バイトと下位半バイトが入れ替わってしま 
うのである。つまり，色データカ 5 ' 0 C H (00_001_100 b :ち 
ょっと赤の交じった喑い青）であったなら，この操作に 
よって色データは C 0 H (11_000_000 b :明るい緑）になっ 
てしまう。これを試すには，図1めプログラムを， 
00100016 move.w #8 ，dl 
00100042 dc.w $0 c 

と変更して実行し，色データ 0 C H の四角形が表示された 
ら E 8250 0 H のデータを変更してみていただきたい。 

65536色モードでも同じことが起きる。図1のプログラ 
ムを， 

00100016 move.w #12 ，dl 
00100042 dc.w $000 f 
と変更して実 1 亍したら， 

—mes e 82501 


11_10_01_00 B 01 一00_11一 10 B 

と2つのユニットを同時に交換する必要があるのである。 
もちろん， 

1 し 10_01_00 B —11_10_00_01b 

図6グラフィックユニットを並べて画面モードを作る 


00 E 82501 E 6 : _00111001 

としてみていただきたい。色データ000 F H (00000_0 0000_ 
00111_1:暗い青）で表示された四角形が，色データ 
F 000 h (11110 00000 00000 0 :明るい緑）になるのである。 


I )グラフ イツクユニット 


4) 512 X 512 ドット x 2 ページ 



す I つのユニッ トは半バイトのデータを保持する 
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2) 512 X 512 ドット x 16色 x 4ページ 
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5) 512 X 512 ドット X 65536 色 
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112 Oh ! X 1992.5. 


► “夢の統きを語ろう”つて觉えてますか？ 朝野货敦 (19) X 68000 PRO 滋奴県 








































ユニットの入れ替えによって表示色を一瞬にして変更 
できるというこの仕組みは，興味深くはあるが実際に応 
用することは難しいことだろう。ただし， パレット をう 
まく設定すれば，思いもよらない効果を上げることがで 
きるかもしれない。まぁ，いずれにしても諸兄の工夫次 
第というところだ。 

♦今月のお遊びは 

最後に，より簡単にレジスタ2の下位バイト変更の効 
果を見るためのプログラムをお届けしよう。図3のプロ 
グラムで四角形を表示したあと，これまではデバッガで 
E 8250 1 h のデータを変更していた力?，これをプログラム 
に行わせようというものである。 

最初， 

11一10 一 01_00 B 

となっている E 8250 0 H のデータを，キーを押すたびに， 
10_01_00_11 B 
01_00_11_10 b 
00—11 一 10-01 B 

と順に回していく。その結果画面では，いちばん「下」 

に表示されている四角形がつぎつぎといちばん「上」に 
移動していくことになる。 

E 8250 0 H のデータを上のように「回していく」ために， 
ROL 命令を使っている。これは Rotate Left を略したもの 
で，左にローテイトする，という動作を行う。左へロー 
テイトするというのは，図7のような操作をいう。当然， 
右にローテイトするための ROR 命令も存在する。上のよ 
うに2ビットずつローテイトするなら， 
move.b $ e 82501， d 0 
rol.b #2, dO 

のようにすればいい。レジスタ2の下位バイトを D 0. B に 
取り出し，それを左に2ビットローテイトするわけであ 
る。この結果を再び E 8250 1 H に書き込めば，簡単に優先順 
位を変更することができる。 

さて，リストは図8である。ここではキーが押された 
かどうかを調べる IOCS コール 01 H と，押されたキーの情 
報を DO . 1に取り込む IOCS コール 00 H の2つを使って，キ 
一が押されるたびに4つのスクリーンの優先順位を変更 
していくというプログラムになっている。プログラムは 
図日おまけ 
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ESC キーを押せば終了する。図3のプログラムを実行し 
て画面に四角形を描いたあと，このプログラムを実行な 
さってもいいし，図3のプログラムと融合して画面に四 
角形を描いたあと，続けてこのプログラムが実行される 
ようなプログラムを作り直しても構わない。キー入力に 
よって切り替える代わりに，一定の時間が過ぎたら切り 
替わるプログラムに直すのも一興である。お好きなよう 
に変更して試してみていただきたい。 

次回は，最後に残ったアイテムとして，レジスタ3の 
上位バイトを使って遊んでみたいと思う。半透明機能， 
特殊プライオリテイなど，面白い機能が盛りだくさんの 
レジスタ3の上位バイト。ご期侍いただきたい。 

図7左へローテイトするとは 
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5) つまり下のように，左回りにデータを回転させること 
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►パソコン通信 始めてから「時は金なり j という言葉の意味を実感した私。 

天達雄一 （16) X 68000 EXPERTII 京都府 口輩は X 68000である 
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筆者というものは物語世界を自由に操れる神なので 
しよろか7そして，面白いゲームとはど5いった 
ものなのか7また，失われたマスターの行方は7 
ゲーム制作は一段落ついたけど，今月も柴田氏が突 
っ走ります0それにしても元気だねえ。 


誘惑の誘爆 


Shibata Atushi 柴田淳 


マスター （以下 M ) :•ひ 一っ ひっ，タケノタ 
ケオ？そんな名前の人が本当にいるんで 
すか？ 

ようこ（以下丫〇):なんか漫画の登場人物 
みたいね。 

柴田淳（以下 Ats) :ほんとですってば。中 
学のときの友達だったんですよ。でね，卒 
業証書授与式のときに「タケノタケオ君」 
って呼ばれたら，場内大爆笑で。 

Yo :名前だけで笑いが取れるなんて，名付 
けた親もさぞ鼻が高かったでしようね。 

M: そういえば，テレビの ニュースを 見て 
たら，ピーター•ピートとかいうアメリカ 
人が出てきましたよ。 

Yo :ソ ビエ トの クーデターの ときに，バカ 
チンとかいう人もいたわよね。 

M :え，あれはバカーチンっていうんじや 
なかったでしたっけ？ 

Ats :新聞なんかでは最初バカチンだった 
んですけど，途中から長音を入れたみたい 
ですね。まあ，どっちでも似たようなもん 
だけど。 

M :ふ一ん，そうなんですか。 

Ats :あと，政府高官で見逃せないのが，ブ 
ッシュ大統領と一緒にきたモスバカーって 
人ですよ。 

Yo : くっくっ，自動車売りにきたんだかハ 
ンバーガー売りにきたんだかわかんないわ 
よね。 

M :まだありますよ。人名じやないけれど， 
ソビエトが核兵器を開発するのに，科学者 
を囲っておくための町を作ったらしいんで 
すよ 。 

Ats :あ一っ，それ知ってる。アルザマス 16 
っていうんでしよ。 

M: ひ一っひっひ，そうなんですよ。地名 
のくせにザマス言葉を使わなくたっていい 
じやないですかねえ。 

Yo: ロシアの言葉って，日本語にしてみる 
と語感が変なのが多いわよね。 
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Ats : ヤルゼルスキーと かね。 

M :それはポーランド人でしよう。あと， 

ブコチンス カヤとかいうのもいましたよ。 
Ats :スカヤっていうから女性なんだろう 
けど，ブコチンはないよなあ。 

Yo : そうそう，名前っていえば，マスター 
の名前って なんて いったっ け？ 

Ats :だいたい決まってたんでしたっけ， 
マスターの名前って。 

M :私にわかるわけないでしよう。光君に 
でも聞いてくださいよ。 

Yo : マスター だけに，もしかして増田満寿 

夫とかいうんじや . 。 

M: ひっひ，そんな馬鹿な。 

Ats :自分のことなのに，ひとごとみたい 
に笑って。 

M :しようがないでしよう。物語の登場人 
物が，作者以上のことを知ってるわけがな 
いじゃないですか。 

Yo :はあ，なんか私たちってはかない存在 
よね。私だって名字があるかどうか，疑わ 
乙いもんだわ。 

Ats :作者の僕が「消えろっ」とかいった 
ら，消えちゃうでしようね，きっと。 

私家版ゲ-ム理論 

前略，読者の皆様。僕はうかつでした。 
冗談の通じない性格であるということは， 
本人である僕自身がいちばんよく知ってい 
なければならなかったのです。それなのに， 
うかつにもようこさんと マスターの 目の前 
で「消えろっ」だなんていってしまって。 
いや もしかしたら，僕が消えろといったの 
は，僕の自由意思からではなかったような 
気さえしてきます。 

僕は驕っていました。このように作中人 
物が僕の手を離れて勝手に動き出すという 
兆候は，2月号ですでに見られたのですが, 
僕はそのことに気づきませんでした。いや， 


作中人物だけでなく，物語や，はたまた作 
者の分身である僕自身が，なにか大きな流 
れのようなものに，いってみれば宇宙意志 
のようなものに突き動かされているのです。 
それでもこの連載を書いている僕自身が， 
物語の流れを自由にできないなんてこと力 ？ 
許されていいのでしようか。 

今回の登場人物であるようこさんとマス 
ターが消えてしまったいま，僕がこんなふ 
うに キーを叩き， 

Yo :ああびっくりした。本当に消えちゃっ 
たのかと思ったわよ。 

M :惡い冗談はやめてくださいよね。 

などと書いてみても，ただしらじらしいだ 
けです。このように途中から手紙形式で書 
き始めてしまった以上，もう元のシナリオ 
形式には戻れません。 

しかし，僕はここでこんなことばかり書 
いているわけにはいきません。この連載は 
曲がりなりにも Z 80 のマシン語講座である 
のですから。急に勝手が変わって書きづら 
くなったからといって，関係ないことばか 
り書いていたら，ほかのスタッフから白い 
目で見られてしまいます。 

さて，先月号では敵を出現させて爆発処 
理なども施し，ゲームは一応の完成を見ま 
した。しかしこれがつまらない。 S - OS 用の 
ゲームであるというハンデを差し引いたと 
しても，まだつまらない。そこでそのつま 
らないゲームを，少しでも面白くしようと 
いうのが今回の目的なわけです。 

とはいうものの，ゲームの面白さとはそ 
もそもなんなのでしようか。手始めにその 
あたりから話をしていきましよう。 

いきなり堅い話になって恐縮なのですが， 
18世紀のドイ ツにシヨーペンハウアー とい 
う哲学者がいました。この人は大層な女嫌 
いで，著書を読んでいたりすると，たまに 
ものすごくどぎつい女性に対する m 倒がで 
てきたりして面白いのですが，まあ余談は 


► ワープロ 「 WV - S 200 j は辞普がずいぶんと進歩したように思います。手普き入力も丁 
雒にやれば変換率も商いし，フリーにメモできるのもいいですね。ただ，あのミニキーボ 
ードはちょっと。なぜシャープが，と思うほど不思議なオモチャ感覚のワープロに仕上が 
っていました。 迫田賢一 (40) X 68000, X 1, MZ - 2000大阪府 












さておき，あるときふと思い立ち，不幸に 
ついて考えをめぐらせたのでした。 

不幸を分類すると，物質的な不幸，精神 
的な不幸がある。しかしこれらは，あるい 
は将来，人間の英知によって取り除かれる 
かもしれない。とすると不幸とは，いつか 
完全になくなってしまうものなのだろうか。 
そこまで考えて，彼はとうとう究極の不幸 
を見つけ出したのでした。 

彼によると，究極の不幸とは退屈だとい 
うのです。たとえば将来，人類が無尽蔵の 
エネルギーを 発見し，必要以上の労働， 日々 
の糧の心配などをいっさいしなくてすむよ 
うになったとしても，与えられる食べ物が 
いつも同じであれば結局飽きてしまいます。 
退屈から抜け出すために新しい食べ物を与 
えるとしても，いままでと同じ レベル かそ 
れ以下のものでは，満足できるはずがあり 
ません。退屈を補償するためには，新しく， 
しかもより高度なものを次々に作り出さな 
ければならないのです。 

このように，退屈というのはそれ自体新 
しい退屈を生み出すという構造を持ってい 
て，退屈だけは決してなくなることはない， 
というのです。 

プレイして不幸になるという ゲームには 
一度も出合ったことはありませんが，ちよ 
っと ブルーな 気持ちにさせてくれる ゲーム 
というのはいくつか存在します。ここで一 
気に ショーペンハウアー と ゲームを 結びつ 
けるのですが，「面白くない ゲーム とは退屈 
なゲームで ある」とはいえないでしようか0 

とすればこの命題の対偶を取って，「面白 
いゲームとは 退屈で ないゲームである」と 
もいえるわけです。「退屈で ない」 をもっと 
具体的にいい表すと，「プレイヤーの興味に 
合致した情報が，さほどの苦労 もなく かつ 
大量に受け取れる」ということです。 

長々と書き立ててきたわりにはありきた 
りの結論になってしまって僕自身も驚いて 
いるのですが，なんでこんなことを書いた 
かというと，ゲームといっても，面白さの 
基準は小説や映画などと変わらないのだと 
いうことをいいたかったからなのです。 

コンピュータのゲームはプレイヤーの側 
から ゲーム 世界に働きかけることができる 
ので，ほかのメディアとは違うのだという 
話をよく聞きます。しかし，それだったら 
小説は文字だけで成り立っているためほか 
の メディアとは違うし，映画はスクリーン 
に フィルムを 投影するので，ほかとは違う 
のではないでしよう力、。 

ゲームだけが独自に持っている特徴をあ 
あだこうだ論議したり，やれメディアミツ 

►つい 先日バイトである会社の引っ越しを手伝っ 
ックだった。 横川 


クスだ，それ VR だと騒ぎ立てるのも結構 
なことです。でも本当に必要なことは，ゲ 
ームも情報の，いや意思の伝達手段である 
ということをあらためて見つめ直す，とい 
うことではないでしようか。そうやってゲ 
ームを ほかのメディアと同じ土俵にあげて 
みることが大切なのだと思います。しかし 
ながら，ゲームとほかのメディア，たとえ 
ばテレビとを掛け値なしに比べてみると， 
あきら力 1 にこちらの分が悪い。 

それでも危険を冒す価値はあると思うの 
です。というのはほかのメディアのほうが 
情報を伝えるためのテクニックに長けてい 
るわけで，そのテクニックを吸収すること 
ができるからです。 

まだ生まれて間もないメディアであるゲ 
ームにとって，そういった根本的な部分を 
学び取ることが大切なはずです。 

カラン，コローンカ 

源光（以下光）：ああ，やってるやってる。 
長老（以下老）：心配になってきてみればこ 
のありさまじや。マシン語講座にこんなこ 
とを書〈なんて，まったく怖いもの知らず 
な奴じゃわい。 

Ats :あっ，光君に長老！- 

老：な，なんじゃ，もしかして先月のこと 

をまだ根に持ってるんじゃ……。 

Ats :ひ〜 っ， 寂しかったよう。 

光：いままで怒ってたかと思ったら，今度 
は泣き出しましたよ，この人は。 

老：いよいよ手に負えん奴じゃ。 

=誘爆の誘惑 

光：「消えろっ」っていったら，本当に消 
えちゃったんでしよ， 2人とも。 

Ats :ひっく 〇 

老：消えてしまった2人のことも心配じゃ 
が，早く本題のほうを進めなければのう。 
いつまでもこんな関係のない話をしている 
と，この連載自体が消えてしまいかねない 
からのう。 

光：それを防ぐために，僕たちが出てきた 
んですからね。 

老：さて，さっそくじゃが，先月と今月で 
は，どこがどう変わったのか説明してくだ 
され。 

Ats :誘ばひっく。敵キヤひっく。4種ひっ 
<〇 

光：ああ，じれったいなあ。いいよ柴田君， 
あっちで泣いてて。僕たちだけでやるから。 
Ats : ひ〜，おみそにされたよう。 

老：ふぉっふぉっ，手っ取り早く厄介払い 

ができたわい。いつもこのパターンのよう 
た 。 FM TOWNS があった。なぜかシヨ 
聖一 (19) X 68000 ACE-HD 大阪府 


な気もするがのう。 

光：ええと，まず，いままでのおさらいを 
しておきましよう。先月までのゲームは， 

自機が縦にしか動かなくて，その代わり敵 
の弾も横一直線にしか進まなくて。 

老：自機の弾はため撃ちしかできないんじ 
やった。そして敵機の種類は4種類で，爆 
発のパターンは3種類，という シュー ティ 
ング ゲーム じやったのう。 

光：そうそう，あと爆発が派手な敵機ほど， 
出現率が低かったですよ。一種の差別化で 
すかね，これは。 

老：要するに，見栄えのする爆発をなかな 
か出さないようにして，気を持たせるわけ 
じやな。たいそうな御託を並べたわりには， 
稚拙な手法を使っておるのう。 

光：う一ん，こうしてみると，先月のやつ 
はいかにもありきたりのシューテイングゲ 
ームですよね0まあ，マシン語の講釈をす 
るためだったら，別にオリジナリティなん 
てなくてもいいのかもしれないけど。 

老：本来なら2力月で終わってよかったも 
のを，こうして3力月に引き延ばしたくら 
いじやから，そうとう面白〈なっているの 
じやろうな0これでスべツたら，ただでは 
すまされないぞ。 

光：さて，今月分を走らせてみましようか。 
ええと，先月分と先々月分を先にアセンブ 
ルしてから今月のを読み込んで， JA 100 で 
始まるんだったよな。 

老：相変わらずいきなりゲームが始まるの 
う。ほほう。全体の雰囲気は先月のゲーム 
と変わらんようじや。 

光：ただ違う点は，敵機が縦に6機並んで 
出てくるってところですかね。あと，敵機 
の種類は4種類だけど，先月のみたいに種 
類ごとに動き方が違うってこともなくて， 
みんな一直線に進んできますよ。弾も撃っ 
てこないみたいですし，形も変えてありま 
すね，先月とは。で，とりあえず自機の弾 
を撃ってみると。 

老：おおっ，爆発パターンの派手なのを撃 
つと，近くの商纖が誘爆するぞ。これは気 
持ちがええわい。 

光：なるほど。最初のうちは縦に1列しか 
出てこないけど，1000点超えるごとに列が 
増えていくみたいですね。 

老：始めのうちは少々退屈じやが，列が増 
えれば連鎖的に爆発する敵機も増えるわけ 
じやな。なるほどのう。よく考えるものじ 

やわい。 

光：でも，敵が弾を撃ってこないのに，い 
ったいどうやって終わるんでしようね，こ 
のゲームは。 
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老：敵機に当たるか，1回に出現する敵機 
のうち，半分以上撃ち落とさないとミスに 
なるようじや。ミスが3つになると，ゲー 
ムオーバ、一じやな0それにしても商通を半 
分撃ち落としたかどうかなど，どうやって 
見分ければいいのじやろうな。 

光：ええと，商欠機を半分撃ち落としてから 
じやないと点数が入らないようになってる 
みたいですよ。つまりスコアが加算され始 
めたら，もう半分以上撃ち落としたってこ 
とになるのかなあ。 

老：しかしこのゲームをシューテイングゲ 
ームと呼んでいいものかのう。どちらかと 
いえばパズルゲームに近いものがあるよう 
じやが0 

光：そうですよね，最初にシューテイング 
を作るっていったんだから，こういうのは 
なんかずるいような気がするけどなあ。 

Ats : このゲームはパズルシューテイング 
なんだよう。 

老：なんじや，聞いておったのか。しかし 
店の床にマジックで変な図形を書きおって， 
なにをしておるのじや。 

Ats :これは結界だよう。 

光：ああっ，店のテーブル壊して，やぐら 
組んでる！マスターがいないからって，好 
き勝手やったらだめじやない力 1 。 

Ats :これからここで護摩をたくんだよう。 
光：またなんか始めるつもりだな。 

老：好きにやらせておけばいいじやろう。 
もうわしは付き合いきれんぞ。 

^要のァルゴリズム 

老：さて，今月のゲームをプログラムのレ 
ベルで見てみると，先月のものとは少々勝 
手が違うようじや。 

光：ええと，先月のは4種類の商5：機にそれ 
ぞれ独自の動きをさせたから，その数だけ 
サブルーチンを用意したんでしたよね。で 
も今月のは4種類とも左に流れるだけだか 
ら，その処理は共通イ匕できるよな。 

老：そのとおりじや。では，逆に先月より 
複雑になっている部分はどこだかわかるか 
のう0 

光：当たり判定がそうでしょう。敵機を爆 
発させるためには，先月は®:機と自機の出 
す弾との当たり判定をやればよかったけど， 


表1 


敵機の種類 

特徴 

1 

いわゆるザコキャラ 

2 

誘爆でしか壊れない 

3 

後ろに爆風が及ぶ 

4 

上下，後ろに爆風が及ぶ 
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今月は誘爆するんですものね。 

老：具体的には爆発のときに飛び散る火の 
粉と敵機の座標を比べて，重なったら爆発 
の処理に飛ぶようにすればいいのじゃ。 

光：と，ここまでは先月までの知識でなん 
なくこなせる部分だけど，やっぱり今月の 
プログラムの 中で目玉になるのは，商を 
順序よく出現させるルーチンでしよう0 
老：ふおっふおっ。 そのとおりじ ゃ。 

光：先月分で商 M を出すルーチンでは，画 
面中に現れる敵機の数をあらかじめ決めて 
おいて，画面からはみ出したり擊たれたり 
するごとに新しい敵機を出してたようだっ 
たけど，今月はそう簡単にはいかなそうだ 
な。 

老：そうじゃのう。プログラムを見ると， 
先月のものとは比較にならないほど複雑な 
ことをやっておるようじゃぞ。 

光：ゲームを やって るときに気づいたんで 
すけど，縦に6機の並び方はいくつか決ま 
ってい るみたいでしたよ。 

老：どうやらそのようじゃのう。リスト1 
の573行からがそのためのデータじゃ。4ビ 
ットで1機を表しておるから，3バイトで 
1列分じゃな。それが64列分並んでおる。 
光：®:機は4種類だけど，ここを見ると0 
から4までの数字が使われてますね。とい 
うことは，何も出した〈ない部分には0を 
書くようになってるんだな。 

老：それぞれの敵機の特性については表1 
を見ればわかるじゃろう。 データの フ オー 
マットが単純じゃから，この部分を好きに 
書き換えてしまう の もいいかもしれないぞ。 
光：で，これをもとに敵機を画面に出して 
るのか。乱数で64個の中から1列選び出し 
て，たとえばを3列出すんならそれを 
3回繰り返すっていうのがいちばん簡単な 
方法だろうけど。 

老：じゃが，それではあまりにも芸がなさ 
すぎるのう。 

光：そうですよね，このゲームの最大のウ 
リは，なんといってもドカドカ誘爆すると 
ころなんだから，それをうまく引き出すよ 
うに i 敵機を並べないと意味がないよな。 

老：さて，そのために使われているアルゴ 
リズムを見てみることにしようかのう。 

光：あ，プログラムの説明をする前に，お 
おざっぱな原理みたいなのを話してみてく 
れませんか？ 

老：それもそうじゃのう。では，次々と誘 
爆するように敵機を並べるというのはどう 
いうことか，具体的にいってみるのじゃ。 
光：ええ，表1を見ると，誘爆を誘発する 
敵機は3と4だよな。3番機は右側にしか 


火の粉力 5 '散らないけど， 4番機は上下にも 
爆風が広がると。 

老：連鎖的に誘爆させたいのじゃから，当 
然爆風の飛び散る範囲内に3，4番機がおれ 
ばいいわけじゃな。 

光：なるほど。なんだかややこしい処理を 
しなくちゃならなそうだなあ。 

老：いや，それが意外にそうでもないのじ 
ゃ。だいたいの原理が飲み込めたようじゃ 
から，プログラムの説明をさせてもらうと 
するかのう。 

光：173行からの# GNREN っていうルーチ 
ンが'，いまやってる商嫩を出現させるとこ 
ろですよね。 

老：頭でやっている処理は後回しにすると 
して，183行からの部分を見てくだされ。 
光：ええと，189行で乱数を発生して，適当 
な商 jC « の列のデータを展開して，属性テー 
ブルに割り当ててるみたいですね。あれ， 
でもこれは，さっき僕がいった芸のない方 
法じゃないですか。 

老：早とちりをするでないぞ。ここの処理 
は，最初の列を出すときしか通らないとこ 
ろなのじゃ。 

光：ああそう力*。最初の列は誘爆の影響を 
受けないから，どんなキャラクターがきて 
も関係ないからか。 

老：敵機が1列しか現れない場合は，何も 
考える必要がないのじゃから，このまま終 
わっていいのじゃが，問題は2列以上® 

が現れる場合じゃ。 

光：誘爆が連鎖するように並べるんでした 
よね0 

老：そのための準備を196行でやっておる 
のじゃな。敵:機を展開したときに使ったテ 
ーブルを見て，3番機か4番機のある段を 
探して。 

光：その値を# NEXT っていうラベルに取 
っておくんですね。そして次の列を出すと 
きには，その段に3番か4番がある列をも 
ってくればいいんだけど，う一ん。 

老：なんじゃ。うなったりして。 

光：たとえばですよ，3段目に爆発の派手 
な敵機を持ってきたいとしますよね。って 
ことは， 2列目以降を発生するときはいつ 
も，64ある縦の並びをいちいち全部展開し 
て，3段目に誘爆を誘発する敵機がある列 
を探さなくちゃならないでしよ。それって 
なんかなあ。 

老：そうじゃのう， スマートな 方法とはい 
えないわのう。処理に時間もかかるじゃろ 
うし。で，こういう場合には必ず使われる 
テクニックが あるのじ や。コンピュータの 
世界では，時間とメモリは相互に交換でき 


►おみこし活動隊の W 硪です。最近，活動隊にある X 68000 EXPERT - HD の調子が惡いの 
です。起動中「ぶ〜ん j という妙な音がしたり， CRC エラーが統出したり。見ると，左側 
の TOWER の上部に10センチほどの％裂が。シャープさん，新しいマシンを買ってくださ 
い！ でも Compact はやだな。 高礒美千代 (24) X 68000/ EXPERT - HD 大阪府 






るという，一般的な法則があってな，まあ 
いってみれば，アインシュタインの E 二 M 
C 2 のようなものじゃな。 

光：なんですか。もったいぶってないで早 
く教えてくださいよ。 

老：っまりじゃ，同じ処理を何回も繰り返 
すことがわかっているときは，その途中経 
過なり結果なりをメモリに蓄えておけば， 

その分時間の節約になるのじゃ。 

光：そっか，この場合も同じ段に誘爆を誘 
発する商夂機がある列の番号をま！：めて，あ 
らかじめ テーブル 化しておけば， ゲーム中 
に全部の列を展開して調べるなんてことは 
しなくてすむんた''。 

老： 540行からの# MKTAB というルーチ 
ンがその処理をしているのじゃ。 C 800 H か 
らがテーブルになっておって，16バイトず 
つ6個用意されておる。 

光：最初のテーブルには1段目に爆発が派 
手な節彌のある列の番号が並んでて，って 
感じですかね。 

老：そうやってあらかじめ テーブルを 用意 
しておけば，2列目以降を画面に出すとき 
もなんなくすむわけじゃな。 

光：ああ，そういえばそういう話をしてた 
んでしたね。ええと，1列目を出したとき 
に選んだ段数が# NEXT に入ってるんだか 
ら，次の列はその段に爆発が派手な敵機の 
ある列を，つまり C 800 H からのテーブルの# 
NEXTX 16 番目以降を調べて，展開，割り 
当てをすればいいんだ'。 

老：しかしそれでは，横1列にしか誘爆し 
ないではないか。 

光：そうなんですよね。横だけじゃなくて， 
縦にも誘爆したほうがいいに決まってるか 
ら，あ，そうだ。4番機は縦にも爆風が広 
がるんでしたよね。だ'づたら# NEXT の段 
に4番があるときには，上下を調べて# 
N E X T の値を加減して次の列に渡せばい 
いんじゃないですか。 

老： 211行からが2列目以降を発生してい 
る部分なのじゃが，まず誘爆を受けるよう 
な列を展開して割り当ててから，232〜272 
行で，いま説明したようなことをやってい 


るのじゃ。 

光：でしょ？ 上下に調べていって，3番 
機に突き当たったらそこで加減するのをや 
めて，1,2番機だったら直前の列に戻れば， 
縦にも誘爆するようになりますよね。 

老：では最後に，さっき後回しにした，# 
GNREN の頭でやっている処理を説明する 
としようかの。 

光：そういえばそれがまだでしたね。 

老：ここではじゃな， # GCOUNT と # COMM 
という2つのカウンタを使って，敵機の列 
を発生するタイミングをはかっておるのじ 
ゃ。 

光：177〜182行で，呼び出されるごとに# 
GCOUNT を調べて，0じゃなかったらデ 
クリメントしてから，何もしないで帰るっ 
ていう処理をしてますね。 

老：もし値が0だったら， # COMM を調べ 
て処理の振り分けをするのじゃ。ここから 
は頭の中で流れを追っていったほうが早い 
じゃろう。 

光：ええと，最初は# COMM は0のはずだ 
から，そのままどこにも飛ばずに183行にい 
って，ああ‘，ここは1列目を発生するとこ 
ろでしたよね。 

老：そうじゃ。そして処理が終わったら， 
280行の# RETGN ’ に飛ぶのじゃ。 

光：# COMM をインクリメントして，これ 
以上出現させる必要があるかどうか調べて。 
老：今度はもう1列だけ出す場合を考えて 
みようかのう。 

光：とすると，どこにも飛ばずに # GCOUNT 
に8を入れて戻るんだ'。ということは，次 
から8回は，このルーチンの頭のところで 
飛ばされて，何もせずに戻っちゃうんです 
ね 0 

老：その間が，敵機の列と列のすきまにな 
るのじゃろう。 # GCOUNT が0になると， 
今度は# COMM が1になっているので211 
行の2列目以降を発生する部分に飛ぶのじ 
ゃな。 

光：で，また280行にきて，今度は # COMM 
と # ENEMYS が同じ値だから291行に飛ん 
で， # GCOUNT に 80 H を， # COMM に255を 
入れて戻ると。要するに，最後に出した敵 
機が画面の外に出るまで何もしないのか。 
老：最後の敵機が画面の外に出ると，半分 
以上敵機を撃ち落としたかどうか判定して， 
# COMM を0に戻すのじゃな。 

光：するとまた敵機が現れるわけですね。 

はあ，やっと終わりましたよ。 

老：たたみかけるように説明してきたから， 
終わって気が抜けるとどっと疲れるのう。 
こういうのは老体にはこたえるわい。 

► ☆ DUSTBOX , なんていい響きでしょう。まだ， SuperMZ を見捨ててない方々がいた 
んですね。私ももう一度 MZ - 2500をひっぱりだしてみよう。 

宫内攻知 (33) X 68000. MZ - 2500大阪府 




光：ところで柴田君，何やってるんだろう。 


まさかまだ泣いてるんじゃ……。 

AtS :天にまします我らが父よ，地獄に居 
ますは蠅の王，天地分け目の聖戦に，いち 
ばん乗りだよゾフィー エル。 

光：完全にイツちゃってますね。何やって 
んのさ，柴田君。 

AtS :ようこさんを召喚するんだよう。集 
中できないから，邪魔しないでよう。 

老：頼まれたって邪魔なんぞしないわい。 
Ats :オンマサラクウンケンソワカ，南無 
八幡大菩薩！ 

光： 結界の中で護摩たいて，一応形にはな 
ってるけど，意味がわかって呪文唱えてる 
のかなあ。 

老： ヤ バイものが呼び出されないうちに， 
逃げ出したほうがいいかもしれないのう。 
Ats :エコエコ アザラク エコエコ ザメラク， 
いまここにようこをきたらせたまえ，トラ 
ヤーヤーカーツ！ 

Yo :や 一ね一， 消えろだなんていったっ 
て，消えるわけないでしよう。 

Ats :や，やった……。 

Yo : あれ，光君に長老，いつの間にきた 
の。ああ一っ，柴田君店の中で火なんかた 
いちゃ駄目じゃない！ 

老：その様子じゃと，消えていた間の記憶 
はまったくないようじゃのう。 

Yo :消えていたって，まさか私が？そうい 
えば マスターは どこにいったの？ 

光： ほら 柴田 君，その調子で マスター も召 
u 奥しなくちゃ。 

Ats :つ，疲れて駄目 . 。 

光： 何いってんだ，だらしないなあ。じゃ 
あこの話は，来月までカブるの？ 

Ats :正確にいうと次に僕が書く回まで。 
Yo : ええっ，マスターも消えちゃった の？ 
どうすんのよ，まったく。 

Ats :ま，待て次回！ 

—つづく一 

マシン語カクテル in Z 80 ’s Bar 117 














START $B000 

IGM0RG2 
PUSH HL 

PUSH DE 

PUSH BC 

LD A,(#ENEMYS) 

CP 6 

JP NZ,#STEP2GR 

LD A,5 

LD (#ENEMYS),A 

#STEP2GR 
POP BC 

POP DE 

POP HL 

RET 

#ENPUT2 
PUSH HL 

PUSH DE 

PUSH BC 

LD IX,$D200 


133 

LD 

B,32 

134 

LD 

DE,16 

135 

ILOOP2EP 

136 

LD 

A, (IX + 0) 

137 

CP 

0 

138 

JP 

Z.ISTEP2EP1 

139 

LD 

H, (IX+1) 

140 

LD 

L, (IX+2) 

141 

LD 

A, (IX+14) 

142 

CALL 

#CHPUT 

143 

ISTEP2EP1 

144 

ADD 

IX,DE 

145 

DJNZ 

#LOOP2EP 

146 

POP 

BC 

147 

POP 

DE 

HL 

148 

POP 

149 

RET 


150 

#ENORG2 


151 

PUSH 

HL 

152 

PUSH 

DE 

153 

PUSH 

BC 

154 

LD 

IX,$D200 

155 

LD 

LD 

B,32 

156 

DE,16 

157 

ILOOPEN2 

158 

LD 

A, (IX + 0) 

159 

CP 

0 

160 

JP 

Z,*STEPEN21 

161 

CALL 

#MOVER 

162 

LD 

A. (IX+1) 

163 

CP 

$FF 

164 

JP 

NZ,#STEPEN21 

165 

LD 

(IX+0),0 

166 

ISTEPEN21 

167 

ADD 

IX,DE 

168 

DJNZ 

♦LOOPEN2 

169 

POP 

BC 

170 

POP 

DE 

HL 

171 

POP 

172 

RET 


173 

#ONREN 


174 

PUSH 

HL 

175 

PUSH 

DE 

176 

PUSH 

BC 

177 

LD 

A, (#GCOUNT) 

178 

CP 

0 

179 

JP 

Z,#STEPGR1 

180 

DEC 

A 

181 

LD 

JP 

(#GCOUNT),A 

182 

#RETGN 

183 

ISTBPGR1 

184 

LD 

A, ( 参 COMM) 

185 

CP 

255 

186 

JP 

2,#STEPQR7 

187 

CP 

0 

188 

JP 

NZ,#STEPGR2 

189 

CALL 

#RND 

190 

AND 

15 

191 

•CALL 

IEXTRACT 

192 

LD 

LD 

A,0 

193 

(#ALL),A 

194 

LD 

(#EXP),A 

195 

CALL 

#ASSIGN 

196 

IBACK1 


197 

CALL 

#RND 

198 

AND 

7 

199 

200 

CP 

JP 

6 

NC f #BACK1 

201 

LD 

C,A 

202 

LD 

HL,tSTOCKEX 

203 

ADD 

A,L 

204 

LD 

L,A 

205 

LD 

A,(HL) 

206 

CP 

3 

207 

JP 

C,#BACK1 

208 

LD 

A,C 

209 

LD 

(#NBXT),A 

210 

JP 

#RETGN' 

211 

#STEPQR2 

212 

LD 

A,{#NEXT) 

213 

ADD 

A,A 


«* SUB ROUTINES ## 
## for Z-80*s BAR »t 


(ata) 


6 

START 

$A100 

7 

0MSX 

EQU I1FE5 

8 

@GETKY 

EQU $1FD0 

9 

8WIDTH 

EQU $2030 

10 

0LOC 

EQU $201E 

11 

#SCADD 

EQU )B8O0 

12 

fCHHBAO 

EQU $0000 

13 

；## SUB ROUTINES 

14 

: ## 

ON MARCH 

15 

#PLORQ 

EQU $A400 

16 

#PLY 

EQU $A4B7 

17 

fCHARGE 

EQU $A4BA 

18 

#BULET 

EQU $A534 

19 

#STAR 

EQU SA58B 

20 

#DATAINIT EQU $A5C9 

21 

#SCINIT 

EQU $A63F 

22 

23 

IPRINT 

EQU $B4O0 

24 

#CHPUT 

EQU $B40A 

25 

#?ADD 

EQU $B449 

26 

#CLS 

EQU «B465 

27 

#CLS2 

EQU $B478 

28 

♦SCREEN 

EQU $B48B 

29 

#MOVER 

EQU $B4B6 

30 

#?BLANK 

EQU $B508 

31 

UNIT 

EQU )B51A 

32 

*RND 

EQU SB52B 

33 

#LDEC 

EQU )B55C 

34 

#DBCIMAL 

.EQU $B585 

35 

参 DEVIDE 

EQU 拿 B5AE 

36 

#COUNTEF 

[EQU $B5E0 

37 

#WAIT 

EQU $B5E9 

38 

: #1 SUB LOUTINES *1 

39 

；## 

ON APRIL *i 

40 

IGMORG 

EQU $A800 

41 

♦SCORE 

EQU $A835 

42 

#ENPUT 

EQU IA843 

43 

IENEMYS 

EQU $A8DC 

44 

#LVUP 

EQU $A837 

45 

黍？ HIT2 

EQU $ABFE 

46 

IPLEXP 

EQU SAC42 

47 

#REST 

EQU $AC74 

48 

IEXPLOSE EQU *AC76 

49 

#SPARK 

EQU $AD87 

50 

； ** MAIN ROUTINES #1 

51 

；*# 

for MAY 

52 



53 

LD 

A,40 

54 

CALL 

0WIDTH 

55 

#HOT 


56 

CALL 

#DATAINIT :: 

57 

CALL 

#INIT2 

58 

ILOOP2 


59 

LD 

A,"" 

60 

CALL 

#CLS2 

61 

CALL 

#STAR 

62 

CALL 

軎 SPARK 

63 

CALL 

fCHARGE 

64 

CALL 

*ENORG2 

65 

CALL 

#BNPUT2 

66 

CALL 

#PLORO 

67 

CALL 

♦BULET 

68 

CALL 

毒？ HIT3 

69 

CALL 

#?HIT2 

70 

CALL 

#SCREEN 

71 

CALL 

ICOUNTER 

72 

CALL 

IGMORG 

73 

CALL 

IQMORG2 

74 

CALL 

#CNREN 

75 

LD 

A, UREST) 

76 

CP 

0 

77 

JP 

Z •参 OVER 

78 

CALL 

0GETKY : 1 

79 

CP 

$1B 

80 

JP 

NZ,#LOOP2 

81 

RET 


82 

#INIT2 


83 

CALL 

IMKTAB 

84 

CALL 

#SCINIT 

85 

LD 

A,10 

86 

LD 

(#PLY),A 

87 

LD 

A i 3 

88 

LD 

(#REST),A 

89 

LD 

A,0 . 

90 

LD 

(IENEMYS),A 

91 

LD 

(#GCOUNT),A 

92 

LD 

(ICOMM),A 

93 

LD 

HL,0 

94 

LD 

(#LVUP),HL 

95 

LD 

(ISCORB),HL 

96 

RET 


97 

#OVER 


98 

LD 

HL,$0D0A 

99 

CALL 

#? ADD 

100 

LD 

DE,#GAMEO 

101 

EX 

LD 

DB,HL 

102 

BC,13 

103 

LD1R 


104 

CALL 

#SCREBN 

105 

#LOOPOO 


106 

CALL 

0GETKY 

107 

CP 

0 

108 

JP 

Z,#LOOPGO 

109 

JP 

#HOT 

110 

*GAMEO 

: DM "# GAME 


BR-KEY CK. 


A190 
A193 
A196 
A199 
A19A 
A19A 
B000 
B0O0 
B000 
B001 
B002 
BO03 
B0e6 
B008 
B00B 
B00D 
B010 
B01O 
B011 
B012 
B013 
BOH 
BO14 
B015 
B016 
B017 
B01A 
B01B 
B01D 
B020 
B020 
B023 
B025 
B028 
B02B 
B02E 
B031 
B034 
B034 
B036 
B038 
B039 
B03A 
B03B 
B03C 
B03C 
B03D 
B03E 
B03F 
B042 
B043 
B045 
B048 
B048 
B04B 
B04D 
B050 
B053 
B056 
B058 
B05B 
B05E 
B05F 
B05F 
B061 
B063 
B064 
B065 
B066 
B067 
B067 
B068 
B069 
B06A 
B06D 
B06F 
B072 
B073 
B076 
B079 
B079 
B07C 
B07E 
B081 
B083 
B086 
B089 
B08B 
B08E 
D09O 
B093 
B096 
B099 
BG99 
B09C 
B09E 
B0A0 
B0A3 
B0A4 
B0A7 
B0A8 
B0A9 
B0AA 
B0AC 
BCAF 
B0B0 
B0B3 
B0B6 
B0B6 
B0B9 


414D 45 
20 4F 56 
45 52 20 
23 


E5 

D5 

C5 

3A DC A8 
FE 06 
C210 B0 
3E 05 
32 DC A8 

Cl 

D1 

El 

C9 

E5 

D5 

C5 

DD 21 00 
D2 

06 20 
1110 00 

DD 7E 00 
FE 00 
CA 34 B0 
DD 66 01 
DD 6E 02 
DD 7E 0E 
CD 0A B4 

DD 19 

10 E8 

Cl 

Dt 

El 

C9 

E5 

D5 

C5 

DD 21 00 
02 

06 20 
1110 00 

DD 7E 00 
FE 00 
CA 5F B0 
CD B6 B4 
DD 7E 01 
FE FF 
C2 5F B0 
DD 36 00 
0 分 

DD 19 

10 E5 

Cl 

D1 

El 

C9 

E5 

D5 

C5 

3A 73 B1 
FE 00 
CA 79 B0 
3D 

32 73 B1 
C3 6F B1 

3A 74 B1 
FE FF 
CA 45 B1 
FE 00 
C2 B6 B0 
CD 2B B5 
E6 0F 
CD D3 B1 
3E 00 
32 76 B1 
32 77 B1 
CD 78 B1 

CD 2B B5 
B6 07 
FE 06 
D2 99 B0 
4F 

21 F7 B1 

85 

6F 

7E 

FE 03 
DA 99 B0 
79 

32 75 B1 
C3 21 B1 

3A 75 B1 
87 


0000 

0000 

0000 

0000 

0000 

A100 

A100 

Aieo 

A100 

A100 

A1O0 

A100 

A1O0 

A1O0 

A100 

A100 

Aiee 

Aiee 

A100 

A100 

A1O0 

A100 

A100 

A10O 

A100 

A100 

A100 

A100 

A100 

A100 

A10O 

A10O 

A100 

A100 

AIO0 

A100 

A100 

A100 

A100 

A100 

A10O 

A100 

A100 

A10O 

A100 

A100 

A100 

A1O0 

A100 

A100 

A100 

A100 

A100 

A102 

A1Q5 

A105 

A108 

A10B 

A10B 

A10D 

A110 

A113 

A116 

A119 

A11C 

A11F 

A122 

A125 

A128 

A12B 

A12B 

A131 

A134 

A137 

A13A 

A13D 

A13F 

A142 

A14S 

A147 

A14A 

A14B 

A14B 

A14E 

A151 

A153 

A156 

A158 

A1SB 

A15D 

A160 

A163 

A166 

A169 

A16C 

A16F 

A170 

A170 

A173 

A176 

A179 

A17A 

A17D 

A17F 

A182 

A182 

A18S 

A187 

A18A 

A18D 


3E 28 
CD 30 20 

CD C9 A5 
CD 4B A1 

3E 20 
CD 78 B4 
CD 8B A5 
CD 87 AD 
CD BA A4 
CD 3C B0 
CD 14 B0 
CD 00 A4 
CD 34 A5 
CD FD B1 
CD FE AB 
CD 8B B4 
CD E0 B5 
CD 00 A8 
CD 00 BO 
CD 67 B0 
3A 74 AC 
FE 00 
CA 70 A1 
CD DO IF 
FB IB 
C2 0B A1 
C9 

CD F0 B2 
CD 3F A6 
3E OA 
32 B7 A4 
3E 03 
32 74 AC 
3E 00 
32 DC A8 
32 73 B1 
32 74 B1 
21 00 00 
22 37 A8 

22 35 A8 
C9 

21 0A 0D 
CD 49 B4 
118D A1 
EB 

ei 0D ee 

ED B0 
CD 8B B4 

CD D0 IF 
FE 00 
CA 82 A1 
C3 0S A1 

23 20 47 
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►満開の電子ちゃんは滅びてしまったんですか？ 
柳沢造 （19) 


あっ， 前にうつったのか。 
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B0BA 

87 



214 

ADD 

A, A 

B0BB 

87 



215 

ADD 

A, A 

B0BC 

87 



216 

ADD 

A, A 

B0BD 

26 

C8 


217 

LD 

H,$C8 

B0BF 

6F 



218 

LD 

L,A 

B0C0 

4D 



219 

LD 

C,L 

B0C1 




220 

#BACK2 f 


B0C1 

CD 

2B 

B5 

221 

CALL 

#RND 

B0C4 

69 



222 

LD 

L,C 

B0C5 

E6 

0F 


223 

AND 

15 

B0C7 

85 



224 

ADD 

A,L 

B0C8 

6F 



225 

LD 

L,A 

B0C9 

7E 



226 

LD 

A,(HL) 

B0CA 

FE 

00 


227 

CP 

0 

B0CC 

CA 

Cl 

BO 

228 

JP 

Z,#BACK2' 

B0CF 

3D 



229 

DEC 

A 

B0DO 

CD 

D3 

B1 

230 

CALL 

#EXTRACT 

B0D3 

CD 

78 

B1 

231 

CALL 

#ASSIGN 

B0D6 

3A 

75 

B1 

232 

LD 

LD 

A, (#NEXT) 

B0D9 

4F 



233 

C,A 

B0DA 

21 

F7 

B1 

234 

LD 

HL,#STOCKEX 

B0DD 

85 



235 

ADD 

A,L 

B0DE 

6F 



236 

LD 

L,A 

B0DF 

ES 



237 

PUSH 

HL 

B0B0 

2B 



238 

DEC 

HL 

B0E1 

06 

FF 


239 

LD 

B,255 

B0E3 

7E 



240 

LD 

A,(HL) 

B0E4 

FE 

04 


241 

CP 

4 

B0G6 

C3 

FC 

B0 

242 

JP 

#STEPGR4 

B0E9 

23 



243 

INC 

HL 

B0GA 

23 



244 

INC 

HL 

B0EB 

06 

00 


245 

LD 

B,0 

B0ED 

7E 



246 

LD 

A,(HL) 

B0EE 

FE 

03 


247 

CP 

3 

B0F0 

2B 



248 

DEC 

HL 

B0F1 

2B 



249 

DEC 

HL 

B0F2 

06 

FF 


250 

LD 

B.255 

B0F4 

7E 



251 

LD 

A,(HL) 

BOF5 

FE 

03 


252 

CP 

3 

B0F7 

C3 

FC 

B0 

253 

JP 

ISTEPGK4 

B0FA 

06 

ee 


254 

LD 

B,0 

B0FC 




255 

ISTEPGR4 

B0FC 

El 



256 

POP 

HL 

B0FD 

51 



257 

LD 

D,C 

B0FE 




258 

#BACK2 


B0FE 

7E 



259 

LD 

A,(HL) 

B0FF 

FE 

03 


260 

CP 

3 

B101 

CA 

16 

B1 

261 

JP 

Z,#STEPGR5 

B104 

DA 

ID 

B1 

262 

JP 

C,#STEPGR6 

B107 

79 



263 

LD 

A.C 

B108 

51 



264 

LD 

D,C 

B109 

80 



265 

ADD 

A,B 

B10A 

FE 

06 


266 

CP 

6 

B10C 

D2 

ID 

B1 

267 

JP 

NC,#STEPGR6 

B10F 

4F 



268 

LD 

LD 

C,A 

B110 

7D 



269 

A,L 

Bill 

80 



270 

ADD 

A，B 

B112 

6F 



271 

LD 

L,A 

B113 

C3 

FE 

B0 

272 

JP 

IBACK2 

B116 




273 

#STEPGR5 

BU6 

79 



274 

LD 

A,C 

B117 

32 

75 

B1 

275 

LD 

JP 

(#NEXT),A 

B11A 

C3 

21 

B1 

276 

#RETGN , 

B11D 




277 

#STEPGR6 

B11D 

7A 



27« 

LD 

LD 

A,D 

B11E 

32 

75 

B1 

279 

(#NEXT),A 

B121 




280 

#RETGN f 


B121 

3A 

74 

B1 

281 

LD 

A, (#COMM) 

B124 

3C 



282 

INC 

A 

B125 

32 

74 

B1 

283 

LD 

(#COMM),A 

B128 

.47 



284 

LD 

B,A 

B129 

3A 

DC 

A8 

285 

LD 

A, (#ENEHYS) 

B12C 

B8 



286 

CP 

B 

B12D 

CA 

38 

B1 

287 

JP 

Z,#STEPGR3 

B130 

3E 08 


288 

LD 

A,8 

B132 

32 

73 

B1 

289 

LD 

(#GCOUNT),A 

B135 

C3 

6F 

B1 

290 

JP 

#RETGN 

B138 




291 

#STEPGR3 

B138 

3E 

80 


292 

LD 

A,$80 

B13A 

32 

73 

B1 

293 

LD 

(#GCOUNT),A 

B13D 

3E 

FF 


294 

LD 

A,255 

B13F 

32 

74 

B1 

295 

LD 

(#COMM),A 

B142 

C3 

6F 

B1 

296 

JP 

#RETQN 

B145 




297 

#STBPGR7 

B145 

3E 

0A 


298 

LD 

A.10 

B147 

32 

73 

B1 

299 

LD 

(#GCOUNT),A 

B14A 

3E 

00 


300 

LD 

A,0 

B14C 

32 

74 

B1 

301 

LD 

け COMM),A 

B14F 

3A 

77 

B1 

302 

LD 

A, (#EXP) 

B152 

87 



303 

ADD 

A,A 

B153 

4F 



304 

LD 

C,A 

13154 

3A 

76 

B1 

305 

LD 

A,|#ALL) 

B157 

B9 



306 

CP 

C 

B158 

DA 

6F 

B1 

307 

JP 

C.IRETGN 

B15B 

CA 

6F 

B1 

308 

JP 

LD 

Z,#RETGN 

B15E 

3A 

74 

AC 

309 

A,(#REST) 

B161 

3D 



310 

DEC 

A 

B162 

32 

74 

AC 

311 

LD 

LD 

(#REST),A 

B16S 

2E 

17 


312 

L,23 

B167 

C6 

22 


313 

ADD 

A,34 

B169 

67 



314 

LD 

LD 

H,A 

B16A 

3E 

20 


315 

A,.'" 

B16C 

CD 

00 

B4 

316 

CALL 

♦PRINT 

B16F 




317 

#RETGN 


B16F 

Cl 



318 

POP 

BC 

B170 

D1 



319 

POP 

DE 

B171 

El 



320 

POP 

HL 

B172 

C9 



321 

RET 


B173 

00 



322 

#GCOUNT 

: DB 0 

B174 

00 



323 

#COMM 

: DB 0 

B175 

00 



324 

#NEXT 

: DB 0 

B176 

00 



325 

#ALL 

: DB 0 

B177 

00 



326 

#EXP 

: DB 0 

B178 




327 

#ASSIGN 



B178 

E5 



328 

PUSH 

HL 

B179 

D5 



329 

PUSH 

DE 

B17A 

C5 



330 

PUSH 

BC 

B17B 

06 

06 


331 

LD 

B,6 

B17D 

0E 

03 


332 

LD 

C,3 

B17F 

11 

F7 

B1 

333 

LD 

DE,#ST0CKEX 

B182 




334 

fLOOPAS 

1 

B182 

79 



335 

LD 

A,C 

B183 

32 

C5 

B1 

336 

LD 

<#STOCK2+2),A 

B186 

C6 

03 


337 

ADD 

A,3 

B188 

4F 



338 

LD 

C,A 

B189 

1A 



339 

LD 

A,(DE) 

B18A 

13 



340 

INC 

DE 

B18B 

32 

C3 

B1 

341 

LD 

(#STOCK2),A 

B18E 

C6 

12 


342 

ADD 

A,18 

B190 

32 

D1 

B1 

343 

LD 

(#STOCK2+14),A 

B193 

CD 

AB 

B1 

344 

CALL 

#LOAD2 

B196 

3A 

C3 

B1 

345 

LD 

A,(ISTOCK2) 

B199 

FE 

00 


346 

CP 

0 

B19B 

CA 

A5 

B1 

347 

JP 

Z,#STEPAS1 

B19E 

3A 

76 

B1 

348 

LD 

A,(#ALL) 

B1A1 

3C 



349 

INC 

A 

B1A2 

32 

76 

B1 

350 

LD 

(#ALL),A 

B1A5 




351 

#STEPAS1 

B1A5 

10 

DB 


352 

DJNZ 

ILOOPAS1 

B1A7 

Cl 



353 

POP 

BC 

B1A8 

D1 



354 

POP 

DE 

B1A9 

El 



355 

POP 

HL 

B1AA 

C9 



356 

RET 


B1AB 




357 

#LOAD2 


B1AB 

E5 



358 

PUSH 

HL 

B1AC 

D5 



359 

PUSH 

DE 

B1AD 

C5 



360 

PUSH 

BC 

B1AE 

06 

20 


361 

LD 

B,32 

B1B0 

21 

00 

D2 

362 

LD 

HL,$D200 

B1B3 

CD 

08 

B5 

363 

CALL 

#?BLANK 

B1B6 

EB 



364 

EX 

DE,HL 

B1B7 

21 

C3 

B1 

365 

LD 

HL,#STOCK2 

B1BA 

01 

10 

00 

366 

LD 

BC,16 

B1BD 

ED 

B0 


367 

LDIR 


B1BF 

Cl 



368 

POP 

BC 

B1C0 

D1 



369 

POP 

DE 

B1C1 

El 



370 

POP 

HL 

B1C2 

C9 



371 

RET 


B1C3 

00 

26 

00 

372 

#STOCK2 

: DB 0 ： 38 ： 0 ：： 

B1C6 

10 

00 

06 




B1C9 

00 

00 

00 

373 


DS 10 


B1CC 00 00 00 
B1CF 00 00 00 
B1D2 00 


B1D3 




374 

#EXTRACT 

B1D3 

E5 



375 

PUSH 

HL 

B1D4 

D5 



376 

PUSH 

DE 

BIDS 

C5 



377 

PUSH 

BC 

B1D6 

47 



378 

LD 

B，A 

B1D7 

87 



379 

ADD 

A y A 

B1D8 

80 



380 

ADD 

A,B 

B1D9 

26 

Cl 


381 

LD 

H,$C1 

B1DB 

6F 



382 

LD 

L f A 

B1DC 

06 

03 


383 

LD 

B, 3 

BIDE 

11 

F7 

B1 

384 

LD 

DE f #STOCKEX 

B1E1 




385 

fLOOPEXl 

B1E1 

4E 



386 

LD 

c,(HL) 

B1E2 

23 



387 

INC 

HL 

B1E3 

79 



388 

LD 

A,C 

B1E4 

E6 

F0 


389 

AND 

$F0 

B1E6 

0F 



390 

RRCA 


B1E7 

OF 



391 

RRCA 


B1E8 

0F 



392 

RRCA 


B1E9 

0F 



393 

RRCA 


B1BA 

12 



394 

LD 

(DE),A 

B1EB 

13 



395 

INC 

DE 

B1EC 

79 



396 

LD 

A,C 

B1ED 

E6 

0F 


397 

AND 

$F 

B1EF 

12 



398 

LD 

(DE),A 

B1F0 

13 



399 

INC 

DE 

B1F1 

10 

EE 


400 

DJNZ 

#LOOPEXl 

B1F3 

Cl 



401 

POP 

BC 

B1F4 

D1 



402 

POP 

DE 

B1F5 

El 



403 

POP 

HL 

B1F6 

C9 



404 

RET 


B1F7 




405 

#STOCKEX 

B1F7 

00 

00 

00 

406 

DS 

6 

B1FA 

00 

00 

00 




B1FD 




407 

#?HIT3 


B1FD 

E5 



408 

PUSH 

HL 

B1FE 

D5 



409 

PUSH 

DE 

BIFF 

C5 



410 

PUSH 

BC 

B200 

0E 

04 


411 

LD 

C,4 

B202 

DD 

21 

00 

412 

LD 

IX,$D100 

B205 

D1 






B206 




413 

#LOOPH31 

L 

B206 

DD 

7E 

00 

414 

LD 

A, (IX+0) 

B209 

FE 

00 


415 

CP 

0 

B20B 

CA 

38 

B2 

416 

JP 

Z,#STEPH32 

B20E 

21 

00 

D2 

417 

LD 

HL t $D200 

B211 

06 

20 


418 

LD 

B,32 

B213 




419 

#LOOPH32 

B2]3 

7E 



420 

LD 

A,(HL) 

B214 

23 



421 

INC 

HL 

B215 

FE 



422 

CP 

0 

B217 

CA 

32 

B2 

423 

JP 

Z,#STEPH31 

B21A 

7E 



424 

LD 

A,(HL) 

B21B 

DD 

96 

01 

425 

SUB 

(IX+1) 

B21E 

FE 

03 


426 

CP 

3 

B220 

D2 

32 

B2 

427 

JP 

NC,#STEPH31 

B223 

23 



428 

INC 

HL 

B224 

DD 

7E 

02 

429 

LD 

A, (IX+2) 

B227 

96 



430 

SUB 

(HL) 

B228 

2B 



431 

DEC 

HL 

B229 

FE 

02 


432 

CP 

2 

B22B 

D2 

32 

B2 

433 

JP 

NC,#STEPH31 

B22E 

B7 



434 

OR 

A 

B22F 

CD 

A9 

B2 

435 

CALL 

#EXPL 


►いやあ，もう「ちゃだワ J の季節ですか。あまりイラストが描けませんでしたね，この _ _ 

1年。いくら天下無敵の大学生とはいえ，そこそこ単位を取っとこうと思うと，遊び人に マシン語カクアル in Z 80 ’s Bar 

はなりきれないんですねえ。大学生となった諸君，世の中の遊び人大学生は単位の犠牲の 
もとに成り立っているのだよ（たぶん）。 寺門修司 （20) X 68000 PROII 兵庫県 


119 



120 


B23211OF 00 
B23519 
B23610 DB 

B2381110 00 
B23B DD 19 
B23D 0D 
B23E C2 06 B2 
B241 0E 80 
B243 DD 21 00 
B246 D4 
B247 

B247 DD 7E 00 
B24A FB 01 
B24C C2 9C B2 
B24F DD 7E CA 
B252 57 
B253 DD 7E 03 
B256 FE 08 
B258 C2 64 B2 
B25B DD 7E 06 
B25E E6 01 
B260 C2 9C B2 
B26315 
B264 
B264 7A 
B265 FE 04 
B267 D2 9C B2 
B26A DD 7E 03 
B26D FE 0F 
B26F CA 9C B2 
B272 21 00 D2 
B275 06 20 
B277 
B277 7E 
B278 23 
B279 PB 00 
B27B CA 96 B2 
B27E 7E 
B27F DD 96 01 
B282 FE 04 
B284 D2 96 B2 
B287 23 
B288 DD 7E 02 
B28B 96 
B28C 2B 
B28D FE 02 
B28F D2 96 B2 
B292 37 
B293 CD A9 B2 
B296 

B29611 0F 00 
B29919 
B29A 10 DB 

B29C 1110 00 
B29F DD 19 
B2A1OD 
B2A2 C2 47 B2 
B2A5 Cl 
B2A6 D1 
B2A7 El 
B2A8 C9 
B2A9 
B2A9 E5 
B2AA 2B 
B2AB 7E 
B2AC DA B4 B2 
B2AF FE 02 
B2B1 CA E5 B2 
B2B4 

B2B4 32 EF B2 
B2B7 36 00 
B2B9 23 
B2BA 56 
B2BB 23 
B2BC 5E 
B2BD EB 
B2BE CD 76 AC 
B2C13A 77 B1 
B2C4 3C 
B2C5 32 77 B1 
B2C8 87 
B2C9 67 

B2CA 3A 76 B1” 

B2CD BC 

B2CE D2 E5 B2 

B2D13A EF B2 

B2D4 21 EB B2 

B2D7 3D 

B2D8 85 

B2D9 6F 

B2DA 16 00 

B2DC 7E 

B2DD 5F 

B2DE 2A 35 A8 

B2E119 

B2E2 22 35 A8 

B2E5 

B2B5 DD 36 00 
B2E8 00 
B2E9 El 
B2EA C9 
B2EB 03 05 02 
B2EE 01 
B2EF 00 
B2F0 
B2F0 E5 
B2F1 D5 
B2F2 C5 
B2F3 06 06 


436 

♦STEPH31 

437 

LD 

DE,15 

438 

ADD 

HL.DE 

439 

DJNZ 

ILOOPH32 

440 

#STEPH32 

441 

LD 

DE,16 

442 

ADD 

IX, DE 

443 

DEC 

C 

444 

JP 

LD 

NZ,#LOOPH31 

445 

C,128 

446 

LD 

IX,$D400 

447 

#LOOPH33 

448 

LD 

A,(IX+0) 

449 

CP 

1 

450 

JP 

NZ,#STHPH34 

451 

LD 

A,(IX+10) 

452 

LD 

D,A 

453 

LD 

A,(IX+3) 

454 

CP 

8 

455 

JP 

NZ,#STKPH34 1 

456 

LD 

A,(IX+6) 

457 

AND 

1 

458 

JP 

NZ,#STEPH34 

459 

DEC 

D 

460 

#STEPH34* 

461 

LD 

A,D 

462 

CP 

4 

463 

JP 

NC, 参 STEPH34 

464 

LD 

A, (IX + 3) 

15 

465 

CP 

466 

JP 

Z,#STEPH34 

467 

LD 

HL,$D200 

468 

LD 

B,32 

469 

ILOOPH34 

1 

470 

LD 

A,(HL) 

471 

INC 

HL 

472 

CP 

0 

473 

JP 

Z, 毒 STEPH33 

474 

LD 

A,(HL) 

475 

SUB 

(IX+1) 

476 

477 

CP 

JP 

4 

NC,#STEPH33 

478 

INC 

HL 

479 

LD 

A,(IX+2) 

480 

SUB 

(HL) 

481 

DEC 

HL 

482 

483 

CP 

JP 

2 

NC, 参 STEPH33 

484 

SCF 


485 

CALL 

#EXPL 

486 

#STEPH33 

487 

LD 

DE,15 

488 

ADD 

HL,DE 

489 

DJNZ 

#LOOPH34 

490 

#STEPH34 

491 

LD 

DE.16 

492 

ADD 

IX, DE 

493 

DEC 

C 

494 

JP 

NZ, 者 LOOPH33 

495 

POP 

BC 

496 

POP 

DE 

HL 

497 

POP 

498 

RET 


499 

#EXPL 


500 

PUSH 

HL 

501 

DEC 

HL 

502 

LD 

A,(HL) 

503 

JP 

C,#STEPH30 , 

504 

CP 

2 

505 

JP 

Z,#STEPH30 
)• 

506 

#STEPH3< 

507 

508 

LD 

LD 

(#AESC),A 
(HL),0 

509 

INC 

HL 

510 

LD 

D,(HL) 

511 

INC 

HL 

512 

LD 

EX 

E,(HL) 

513 

DE.HL 

514 

CALL 

#EXPLOSE 

515 

LD 

A, (#EXP) 

516 

INC 

A 

517 

LD 

(«EXP),A 

518 

ADD 

A, A 

519 

LD 

H,A 

520 

LD 

A,(*ALL) 

521 

CP 

H 

522 

JP 

NC,#STEPH30 

523 

LD 

A,(#AESC) 

524 

LD 

HL,#SCTAB2 

525 

DEC 

A 

526 

ADD 

A,L 

527 

LD 

L,A 

528 

LD 

D,0 

529 

LD 

A,(HL) 

530 

LD 

E,A 

531 

LD 

HL,(tfSCORE) 

532 

ADD 

HL,DE 

533 

LD 

(*SCORE),HL 

534 

参 STEPH30 

535 

LD 

(IX+0) f 0 

536 

POP 

HL 

537 

RET 


538 

#SCTAB2 

: DB 3 ： 5 

539 

«AESC 

: DB 0 

540 

IHKTAB 


541 

PUSH 

HL 

542 

PUSH 

DE 

543 

544 

PUSH 

LD 

BC 

B,6 


2 


B2F5 

21 

00 

C8 

545 

LD HL»$C800 


B2F8 

CD 

1A 

B5 

546 

CALL #INIT 


B2PB 

0E 

06 


547 LD C,6 


B2FD 




548 #LOOPMTl 


B2FD 

26 

C8 


549 

LD H,$C8 


B2FF 

3E 

06 


550 

LD A,6 


B301 

91 



551 

SUB C 


B302 

87 



552 

ADD A,A 


B303 

87 



553 

ADD A,A 


B304 

87 



554 

ADD A,A 


B305 

87 



555 

ADD A,A 


B306 

6F 



556 

LD L,A 


B307 

06 

20 


557 

LD B,32 


B309 




558 

#LOOPMT2 


B309 

3E 

20 


559 

LD A,32 


B30B 

90 



560 

SUB B 


B30C 

CD 

D3 

B1 

561 

CALL #EXTRACT 


B30F 

11 

P7 

B1 

562 

LD DE.ISTOCKEX 


B312 

3E 

06 


563 

LD A, 6 


B314 

91 



564 

SUB C 


B315 

83 



565 

ADD A,E 


B316 

5F 



566 

LD E,A 


B317 

1A 



567 

LD A,(DE) 


B318 

FE 

03 


568 

CP 3 


B31A 

DA 

22 

B3 

569 

JP C,#STEPMT1 


B31D 

3E 

21 


570 

LD A,33 


B31F 

90 



571 

SUB B 


B320 

77 



572 

LD (HL),A 


B321 

23 



573 

INC HL 


B322 




574 

ISTEPMTl 


B322 

10 

E5 


575 

DJNZ ILOOPMT2 


B324 

0D 



576 

DEC C 


B325 

C2 

FD 

B2 

577 

JP NZ,#LOOPMTl 


B328 

Cl 



578 

POP BC 


B329 

D1 



579 

POP DE 


B32A 

El 



580 

POP HL 


B32B 

C9 



581 

RET 


C0O0 




582 

START JC000 


C000 




583 

； - 0—1— 2 ― 3 — 

4-- 5 - 

C000 

2D 

6F 

7E 

584 

dm "-o~e-@®«=o@@_e®e- 

o/e _ eae. 

0003 

40 

2D 

40 




C006 

40 

40 

3D 




C009 

6F 

40 

40 




C00C 

5F 

40 

40 




C00F 

40 

2D 

6F 




C012 

2F 

40 

7E 




C015 

40 

40 

40 




C018 

6F 

3D 

2F 

585 

dm 


C01B 

3C 

40 

40 




C01E 

40 

40 

3D 




C021 

3E 

40 

40 




C024 

2D 

3D 

40 




C027 

40 

2D 

2D 




CC2A 

40 

40 

2D 




C02D 

3D 

40 

40 




0030 

3D 

6F 

40 

586 

DM "=o@'ef«-ef@ へ ef«_= 

:{••へ ><_v 

C033 

60 

65 

66 




C036 

40 

2D 

65 




C039 

66 

40 

CD 




C03C 

65 

66 

40 




C03F 

7E 

3D 

28 




C042 

7E 

CD 

3E 




C045 

3C 

2D 

CD 




C048 

29 

3D 

2F 

587 

DM ">= ： / _ -ee*=Ee'_c 、（ oG、" 

C04B 

7E 

2D 

65 




C04E 

40 

60 

3D 




C051 

45 

40 

CD 




C054 

5F 

63 

60 




C057 

28 

6F 

47 




C05A 

7E 

3C 





C100 




588 

START $0100 


C10O 

44 

00 

44 

589 

DB $44:$00:$44 : $03 

$00:)30 

C103 

03 

00 

30 




C106 

30 

00 

03 

590 

DB $30 ： $O0:$03 : $40 

$40：$04 

C109 

40 


04 




C10C 

11 

14 

11 

591 

DB S11 ： $14：$U : $13 

)11：$31 

C10F 

13 

11 

31 




C112 

14 

11 

11 

592 

DB $14 ： $11：)U : $11 

$11：$41 

C115 

11 

11 

41 




C118 

24 

22 

42 

593 

DB $24:$22:$42 : $13 

$33：$31 

C11B 

13 

33 

31 




CUE 

31 

11 

13 

594 

DB $31 ： $11：$13 : $14 

$41：$11 

C121 

14 

41 

11 




C124 

11 

14 

41 

595 

DB $U ： $14 ： $41 : )11 

$31：$U 

C127 

11 

31 

11 




C12A 

11 

31 

11 

596 

DB $11:$31:$11 : $11 

$44 ：$11 

C12D 

11 

44 

11 




C130 

11 

11 

44 

597 

DB tll ： $ll:$44 : $44 


C133 

44 

11 

11 




0136 

31 

31 

31 

598 

DB $31 ： $31 ： $31 : $11 

$43：$11 

C139 

11 

43 

11 




C13C 

13 

41 

11 

599 

DB $13 ： $41 ： )11 : $11 

$14:)31 

C13F 

11 

14 

31 




C142 

14 

43 

44 

600 

DB $14 ： $43:$44 : $23 

$21:$32 

C145 

23 

21 

32 




C148 

12 

33 

21 

601 

DB $12 ： $33 ： $21 : $23 

$23：$23 

C14B 

23 

23 

23 




C14E 

23 

24 

23 

602 

DB $23 ： $24：323 : $31 

$41：$31 

C151 

31 

41 

31 




C154 

24 

33 

42 

603 

DB $24:«33：$42 : )14 

$11：$41 

C157 

14 

11 

41 




C15A 

23 

11 

32 

604 

DB $23 ： $11：$32 : $13 

$22:$31 

C15D 

13 

22 

31 




C160 

14 

11 

41 

605 

DB $14:$U ： $41 : $13 

樂 11: 拿 31 

C163 

13 

11 

31 




C166 

31 

11 

13 

606 

DB $31 ： $11：$13 : $41 

$41：$14 

C169 

41 

41 

14 




C16C 

31 

31 

13 

607 

DB $31:$31:$13 : $11 

$44：$11 

C16F 

11 

44 

11 




C172 

44 

33 

44 

608 

DB $44: 拿 33:$44 : $43 

$11：$34 

C175 

43 

11 

34 





►‘同人ソフトを頼むときは，あて名 シールを 同封してくださいということでしたが，私の 
Oh ! X 1992. 5. 場合，あて名 シールは 大学の願書に入っていたものを使ってます。 

多波見朋久(18> X 68000 ACE - HD 兵庫斟 














mmmm 

LIVE in ^2 


X 68000 • OPMD 用 


Endo Ryuichi 遠藤隆一 


Xl/turbo • Ml □トンーケンサ用 


フレンズ ■ 

Danger Line 


Kojima Eiji 小島英二 


まさに春たけなわといった今日この頃。さて，今月は XBB 000, XI ともに1曲ずつ用意 
しました。 X 680 M には懐かしい RE 巳 ECCA の「フレンズ j を， XI には投稿者オリ 
ジナルの曲です。張り切って打ち込んでください。 


Nokko ソロデビュー記念 

その昔，まだ LIVE in の コーナーが 始ま 
つたばかりのころ，リクエストの No . 1は 
REBECCA でした。が，時がたつのは早い 
もので，いまでは REBECCA も解散してし 
まいました 0 そして， ヴォー カルの Nokko 
はというと，解散から1年たったいま，や 
っとソロ活動を始めたようです。 

そんな Nokko の始動を記念して，今月の 
X 68000 には「フレンズ（ライブバージョ 
ン） j をお届けしましょう。 OPMD 用です。 

“ライブバージョン”ということで，原曲 
はビデオ 「BEST OF DREAMS 」 になりま 
す。このビデオは1985年12月25日の渋谷公 
会堂で収録したものですので，なんと6年 
以上も前のライブになるわけです。 

曲のほうも歓声，手拍子から始まり，ド 
ラムのコンビネーション，ベースと雰囲気 
を盛り上げてくれていますね。だてに“ラ 
イブバージョン” ではないわけです。エフ 
ェクタを持っている人は，適度に リバーブ 
をかけてもらえると，もっと臨場感が増す 
でしょう。 

パワフルなステージを 再現しているよう 
な音色づくりですね。ちょっとノイズまじ 
りなのも許せてしまうノリがあります。こ 
の作品では， パーカッションは サンプリン 
ダが1種類と FM 音源が2種類の計3種類 
から選べるようになっていますが，迫力を 
追求するならサンプリングにするべきでし 
よう。サンプリングを使わなければ，ノー 
マルの システム でも演奏可能です。まだな 
んの システム も手に入れ ていない 人でも大 


もし，「フリーエリアが足りません」とい 
うエラーメッセージが出たら，フリーエリ 
アを 256 K バィト程度にすれば演奏できる 
と思います0やり方は BASIC のリ ファレン 
スマニュアルの「起動時のスイッチ」など 
を読んでください。 

効果音の手拍子がだんだんまとまってい 
く様子がうまく表現されています。ぜひ参 
考にしてください。 

さて，今回から OPMD や OPMA 用の曲に 
は， Z-MUSIC システムに セットされてい 
るサンプリング音でも演奏できるように， 
コンフィギュレーションを 掲載する ことに 
します。 OPMD 用のサンプリングデータは 
すでに手に入らなくなっているための救済 
措置なのですが，あくまでも代替の音色な 
ので，作者の意図している音とは少しズレ 
が生じるかもしれません。あらかじめご了 
承ください。また，担当者としてもできる 
かぎり似ている音色を探すつもりですが， 
投稿の際に指定していただいても結構です。 

なんと MIDI シーケンサ用 

今月の X 1には SC -55 用の曲をお届けし 
ましよう。曲は 「Danger Line 」 です。どこ 
かで聞いたことのあるようなタイトルです 
が，まったくのオリジナル曲です0 

SC -55 といえば GS 音源を搭敝した MIDI 
音源モジュールですよね〇 MIDI で演奏させ 
るので，いつもの MusicBASIC では演奏で 
きません。1988年8月号に掲載されていた 
XI 用の MIDI シーケンサが必要になりま 
す。もちろん MIDI ボードも必要です 。 MIDI 
ボードのほうは，1988年3月号と1988年8 



らも入手困難だと思いますが，持っている 
人もいることでしよう。 

そうそう，演奏する前に GS 音源の初期化 
をしておいてくださいね。 

さて，曲の解説です。ゲームミュージツ 
クを意識しているのでしよう力％それらし 
い効果音も入っています。ノリは「獣王記」 
や 「GOLDEN AXE 」 のような肉弾戦のゲ 
ームに近いんじゃないかな。効果音はビス 
トル系の音だけど。難点をいえば，ちよっ 
と終わり方が雑なようですね。もう少し研 
究したほう力 ？ よいでしよう。 

小島君は Ll = @192でシーケンサを使っ 
ているそうです。特に@による音長指定は 
ないので L 1 二@384でもかまいませんが， 
作者の希望なので，できれば Ll =@192 で 
動かしてください。 

MIDI シーケンサの 制作者として コメン 
卜させてもらえば，テンポ150程度ではどち 
らでも同じ音で鳴ってくれるハズだと思い 
ます。それにしても，ちゃんと使ってくれ 
ている人がいるって嬉しいですね。 XI 用 
の MIDI の曲が載るのは久しぶりのことで 
す。これからも投稿してくださいね。お待 
ちしています。 （ S . K .) 
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丈夫ですよ。 月号に掲載されていました。いまではどち 

► 今月は会社決算のため仕事に追われています。時間が少ないので X 68000 が泣いていま 
す。しかし，毎日30分でも1時間でも X 68000 に対面しないと落ち着かないようになった。 

私もそろそろパソコン病にかかったんでしようか？ 

松井宏昌(30> X 68000 XVI - HD 兵郞県 



リスト 1 フレンズ 


日本音楽著作権協会(出)許諾第9172855-101号 


10 key 18 , "ra_teippo( 160) "+chr$ ( 13 ) : key 19 ， ..m 一 tempo( 200 ) ， . +chr$ ( 
13) 

20 m_init() ： cls：width 96 
30 /* 

40 str a(50)[256],b(50)[256],c(50)[256],d(50)[256],e(50)[2561 
,f(50)[256],g(50)[256],h(50)[256] 

50 str d8[10],d4[10] f d6[10J ,s8f10J,s4t10],s6[10J,w8[10],w4[ 

10],w6[10],c8 【 10],d7[10] 

60 str h8tL0] ,h4[10] ,h6[10] ,h7[10] ,in8l 10] ,m4[10] ,m6'[10) ,m7l 
10],17 [103.18110] f 14[10] ,16110],87120] ,s9[20J 
70 char v(4,10) 

80locate 38,13 :color 7 : print" Friends - Live Version 一 
90 locate 58,15 : color 3: print "REBECCA 
100 ハ 

110 m_tempo(160) 


120 

/* 













130 

for i = 

1 to 8 

: m_assign< 

i, 

i) 

: m alloc(i, 

, 5000) : next 

140 

パ 













150 

V 

=( 

3,15,3, 

1,200, 

80, 

0 

,7 

,0, 

3, 

0, 

/* 

Ohh! ! 

160 

/* 













170 

31 

,18, 

0,11, 

10,7, 

0, 


0, 

0, 

0 

,0, 



180 

31 

5, 

3 ， 0, 


3,30 

, 0 

, 

10 

, 0 

, 

0, 0, 



190 

31 

0 

0, 0, 


0,40 

,0 

, 

15 

,0 

f 

0, 0, 



200 

4 

， 0, 

0t 4, 


0 ,Q 

, 0 

, 

4 

, 0 

f 

3, 0} 



210 

m vaet( 1, v) 











220* 

/* 













230 

v : 

=( 

3,15,3, 

1 

,200, 

80, 

0 

,7 

,0, 

3, 

0, 

/* 

Ohh!!2 

240 

い 













250 

31 

,18, 

0 ， 11, 


10,7, 

0, 


0, 

0, 

0 

,0, 



260 

31 

• 5, 

3, 0, 


3,40 

, 0 

i 

10 

, 0 

i 

0, 0, 



270 

31 

， 0, 

0, 0 ， 


0，40 

,0 


15 

, 0 

i 

0, 0, 



280 

24 

， 0, 

0, 6, 


0 ,C 

, 0 

• 

4 

, 0 

i 

3, 0} 



290 

m vset(11,v) 











300 

/* 













310 

v= 

(44, 

15,3, 1,200,80 

r0, 

0 

,0 

,3, 

0, 


/本 

VOCAL 1 

320 

/* 













330 

31 

, 0. 

0, 4, 

0 

,12, 

0, 

4 

1 

7, 

0, 

0, 



340 

20 

,5, 

0, 6, 

2 

, 0, 

0, 

4 

1 

3, 

0, 

0, 



350 

31 

,0. 

i 0, 5, 

0 

,36, 

0, 

4 

f 

3, 

0, 

0, 



360 

20 

,9, 

2, 7, 

6 

， 0, 

0, 

4 

f 

7, 

0, 

0} 



370 

m_vset(2,v) 











380 

/* 













390 

/* 













400 

v= 

{59, 

,15,3,1, 

200,80 

,0, 

0 

,0 

,3, 

0 ， 


/* 

GUITAR 

410 

/* 













420 

25 

,0, 

i 0, 0. 

2 

,23, 

0, 

3 


7, 

0 ， 

0, 



430 

31 

, 0. 

,0,0, 

0 

,22, 

0, 

1 

f 

7, 

0, 

0i 



440 

25 

, 8 1 

,0, 0, 

5 

,10, 

0, 

0 

f 

3, 

0, 

0, 



450 

31 

, 0. 

, 4, 7, 

0 

,0, 

0, 

1 

, 

3, 

0, 

0 } 



460 

m_vset{5 f v ) 











470 

/* 













480 

v= 

{59, 

> 151 3»1 j 

200,80 

*0, 

0 

,0 

,3, 

0, 


/* 

GUITAR 

490 

/* 













500 

25 

,0, 

» 01 0 » 

2 

• 23, 

0, 

3 

$ 

7, 

0, 

0, 



510 

31 

,0, 

〖 0, 0, 

0 

,20, 

0, 

1 

f 

3, 

o, 

0, 



520 

31 

,4, 

>0,0, 

5 

,10, 

0, 

0 

f 

3, 

0, 

0, 



530 

31 

,0, 

, 4, 5, 

0 

， 5, 

0, 

1 

» 

3, 

0, 

0} 




540 ro_vset(6 
550 /* 

560 


780 v={44,15 
790 31, 0, 0 
800 12, 0, 2 
810 3G, 0, 0 
820 12, 0, 2 
830 m_vset{13 
840 ft 

850 v={5 2，15 
860 31, 0, 0 
87013, 0, 0 
880 31,0, 0 
890 13, 0, 0 
900 m_vset(9 
910 /* 

920 v={60,15 
930 20,10, 5 
940 25, 0, 

950 20, 0 


0 


15,3,1,200,80,0,0,0,3,0, 


570 

580 

/* 

31, 0, 0, 

8, 0,12, 

0, 

7, 

7, 

0, o, 

590 

31,15, 0, 

0,10,27, 

0, 

0, 

3, 

0,0, 

600 

31,0, 0, 

0, 4,30, 

0, 

2, 

3, 

0,0, 

610 

31,10,15, 

6, 5, 0, 

0, 

4, 

3, 

0, 0] 

620 m vset(7,v) 

630 /* 

640 v={40,15,3,1,200,80 

',0 

,0, 

0,3 

,0, 

650 

660 

/* 

31, 4,1, 

5, 1 ， 27, 

0 ， 

3, 

7, 

0 ,0, 

670 

18,1,1, 

4,1,28, 

0, 

15, 

2, 

0, 0, 

680 

31, 4,1, 

0,1,27, 

0 ， 

7, 

5, 

0, 0, 

690 

26,12 • 2, 

6,1, 0, 

0, 

1, 

3, 

0, 0} 

700 

710 

720 

m V3et(8,v) 

/* 

v={44,15,3,1, 200, 80 

>,0 

,0. 

10,3 

，〇 • 

730 

31,0, 0, 

0, 0,12, 

0, 

4, 


0,0 ， 

740 

12,10, 7, 

5, 0, 0, 

0, 

8, 

,3, 

0,0, 

750 

30, 0, 0, 

0, 0,40, 

0, 

8, 

, 3, 

0 ， 0, 

760 

12, 7, 7, 

5, 0, 0 , 

0, 

8, 

,7, 

0, 01 

770 m_vset(12, 

v) 






1,1,200,80 

,0 

i 0 ， 0 ， 3 : 

,0, 


0, 0,12, 

0 ， 

4, 7, 

0, 

o, 

7, 0, 0, 

0, 

8, 3, 

0, 

0, 

0, 0 ， 40, 

0, 

8, 3, 

0, 

0, 

7, 0, 0., 

0, 

8, 7, 

e, 

0) 


3,1,200,80,0,0,0,3,0, 

0, 0,17, 0, 4, 7, 0, 0, 
6,0,0, 0,12, 3. 0, 0, 
0, 0,47, 0, 4, 3, 0, 0, 
6, 0, 0, 0, 4, 7, 0, 01 


3,1,200,80,0,0,0,3,0, 

0, 5,35, 0,12, 7, 0, 0, 
6, 2, 0, 0,1, 7, 0, 0, 
0 ， 0,35, 0,12, 3, 0, 0, 
960 16,1,0, 7, 0, 0, 0,1, 3, 0, 0} 
970 m_vset(10,v) 

980 /* 

990 v={ 

1000 52,15,3,1,200,80,0,0,0,3,0, 


/* MUTE GUITAR 


/本 GUITAR main 


/* ayn 


/* syn 


ft syn 2 


/本 syn 3 


/本 Backing 


1010 

31, 5, 0, 

4, 5, 

20, 

0 ， 

4, 

7, 

0, 

0, 

1020 

22, 0, 0, 

5 ， 0, 

5, 

0 ， 

4, 

3, 

0, 

0, 

1030 

22, 5, 0, 

4, 5, 

17, 


4, 

3, 

0, 

0 ， 

1040 

22, 0, 0, 

5, 0, 

5, 

0 ， 

12, 

3, 

0 ， 

0) 

1050 

m vset(14 

,v) 







1060 

/* 








1070 

v={ 








1080 

58,15,3,1 

, 200,80,0 

,0, 

0,3 

,0, 



1Q90 

31,12 • 1 ， 

4, 0 ， 

33, 

0, 

2, 

7, 

0, 

0 

1100 

31,10 ， 1 ， 

10 ， 15, 

57, 

0, 

0, 

3, 

0, 

0 ， 

1110 

31, 5,1, 

5, 8, 

27, 

0, 

1, 

3 i 

0 ， 

0, 

1120 

31, 5,1, 

6,-5, 

0 

,0, 

2, 

3, 

0 ， 

0} 

1130 

m vset(15 

,v) 







1140 

v={ 








1150 

60, 15,3, 1,2 00 ， 80 ,0,0,0,3 

,0 ， 



1160 

31,0, 0, 

0,1, 

12, 

0, 

1, 

7, 

0, 

0, 

1170 

31,15,15, 

6, 5, 

0, 

0, 

2, 

7, 

0, 

e, 

1180 

31,22,13, 

0, 8, 

7, 

0, 

3, 

3, 

0, 

0. 

1190 

31,15,15, 

6, 5, 

0, 

0 ， 

1, 

3, 

0 

,01 

1200 

m vset(16 

• v> 







1210 

v={ 








1220 

60 ， 15 • 3, 

1 ， 200, 

80, 

0,0 

,0, 

3,0 

, 


1230 

31, 9 ， 8, 

0,10, 

7, 

0, 

6, 

7, 

0, 

0, 

1240 

31,15,14, 

6,1, 

0, 

0, 

1. 

7, 

0, 

0, 

1250 

31,20,10, 

0,10 ， 

7, 

0, 

5, 

3, 

0, 

0, 

1260 

31, 0 ， 14, 

6, 0, 

0, 

0 ， 

1, 

3, 

0, 

0) 

1270 

m vset(17 

,v) 







1280 

v=( 








1290 

59,15, 3, 

1 ， 200 ， 

80, 

0,0 

,0, 

3，0 



1300 

31,20 ,20, 

0, 8, 

12, 

0, 

1, 

0, 

0, 

0r 

1310 

31,21,20, 

0, 8, 

17, 

0. 

0, 

0, 

0 ， 

0, 

1320 

31,20,20, 

0, 8, 

10, 

0, 

1. 

0, 

0, 

0, 

1330 

31 ， 11,10 ， 

8,15, 

0, 

0, 

1, 

0, 

0, 

0) 

1340 

n vset(18 

,v) 







1350 

v={ 








1360 

59,15 ， 3, 

1,200, 

80, 

0,0 

， 0, 

3，0 



1370 

31,0,0, 

0, 5, 

20 

,0 

, 3 

,7 

0 

,0 

1380 

31,0, 0, 

0, 0, 

30 

,0 

, 0 

,7 

, 0 

,0 

1390 

16,10, 0, 

0,10, 

25 

, o 

, 2 

,3 

, 0 

,© 

1400 

22 ， 10 • 0, 

6,15, 

0 

,0 

, 1 

,3 

, 0 

,0 

1410 

a vset(4, 

v) 







1420 

v=( 








1430 

60,15, 3, 

1,200, 

80, 

0,0 

,0, 

3,0 

, 


1440 

24,24, 0, 

5, 2, 

4 0, 

0, 

3, 

7, 

0, 

0, 

1450 

31,18,13, 

7, 3, 

0 ， 

0, 

2, 

7, 

0, 

0, 

1460 

24,20,17, 

10, 6, 

12 

,0, 

3, 

3, 

0, 

0, 

1470 

31,18,15, 

6,1, 

0, 

0, 

2, 

3, 

0, 

0} 

1480 

m vset(20,v) 







1490 

v={ 








1500 

56,15, 3, 

1 ， 200, 

80 ， 

0,0 

， 0, 

3,0 

9 


1510 

30, 0, 0, 

13,15, 

40, 

0, 

0, 

7, 

3, 

0, 

1520 

30,31,0, 

10,15, 

40. 

0 ， 

3, 

3, 

0, 

0, 

1530 

30 ， 15 ， 0, 

10,15, 

7, 

0 ， 

0, 

0, 

0, 

0, 

1540 

28, 0 ， 0 ， 

8, 0, 

0, 

0, 

1, 

0, 

0, 

0} 


/* BASS 


l* Snare 


/* LIGHT MUTE 


/本 Snare 2 


/* BD 2 


1550 m V8et(21,v) 

1560 /*/» ハ /*/*/ 本 /*/*/*/*/*/*/*/ */*/*/*/*/*/*/*/*/*/ 本/*/*/本 
1570 / 本 .‘ /t 

1580 /* SELECT DRUM SOUND /* 

1590 /* /* 

1600 /*/*/*/*/ 本 /*/*/*/*/*/ 零 /*/*/ 本 /*/ 本 /*/*/*/*/"*/*/*/*/*/* 

1610 char md 

1620 locate 10,20 ： prinf'SELECT No. 0=ADPCM DRUM l=FMSOUND DR 
UM1 2=FMSOUND DRUM2" 

1630 input rod 

1640 if md=0 then { /*ADPCM 

1650 d4 = "y2,23r4":d8= ,, y2,23r8" ： d6="y2,23rl6" :d7 = ,, y2,23r64 , ' 

1660 s4 = '*y2,15r4" : s8 = "y2,15r8" : s6 = "y2,15r 16" : s7= "y2,15r64" /*or 
18 

1670 h4="y2,24r4":h8="y2,24r8":h6="y2,24rl6":h7="y2,24r64" 

1680 n4="y 2,26 r4 M :m8="y2,26r8":m6=”y 2,26 rl6":n»7=”y2,26r64" 

169014="y2,28r4" : 18="y2,28r8'* : 16="y2,28rl6" : 17="y2,28r64" 

1700 c8="y 2,20 r8"} 

1710 if md=l then { /* 已 M l 

1720 d4= ,, @18c4" : d8="®18c8":d6="@18cl6":d7="® 180 lc64" 

1730 a4 = . ， ®17d4，_ :s8=..ei7d8，. ： s6=. ， Q17dl6" :s7 = "®17d64" 

1740 14="ei6c4" ： 18="®16c8 M ： 16="®16cl6" 

1750 m4 = "®16f4" :m8= ，， ®16f8，_ :m6 = "S16f 16" 

1760 h4="®16b4":h8="®16b8":h6="®16bl6":17="®16b64" 

1770 c8="r8") 

1780 if md=2 then ( /*FM 2 

1790 d4 = "®21c4" ： d8= ,, e21c8" ： d6= ,, @21cl6 ,, :d7 = "e21olc64 M 
1800 B4 = "®20b4” ： s8="@20b8.. :s6="@20bl6":87 = "@20b64" 

1810 14="ei6c4” ： 18="®16c8":16="®16cl6" 

1820 m4 = M ®16f4 M : m8="ftl6f8" :m6 = "®16f 16 .， 

1830 h4="«16b4" : h8="®16b8":h6 = ,, ei6bl6" 

1840 c8="r8"} 

1850 w8= ,, r8" ： w4r ,, r4" ： w6="rl6" 

1860 1% 

1870 a(0)="dlvl3p2o3 r2b2& bl icbl®llq5 | ： 3b4b4b4b4 : I 1:4 

b4b4b4b4:| 

1880 b(0)="filvl3plo4 cl& c2r2 p3cl &c1 &cl @1Iq5c4c4c4c4 

I : 4c4c4c4c4 : | 

1890 o(0) = " | ： 10rl : | 

1900 d(0)="| : 10rl : | 

1910 e(0)="|:10rl : I 
1920 f (0)=" | : 10rl : I 

1930 g(0) = "@1 5vl5o2p3q7L8|:6rl:| | : 3r1：| cccccc<L64c> bagfedcr 

8 

1940 h(0)="tl60o0vl5rlrr'+d7+c8+"rl6.."+s8+d8+d4+s4+"|:6"+d4+s8 
+d8+d4+a4+" : |t165"+d8+h8+h8+h8+a8+s8+s8+s8 
1950 ra_trk(1,a(0)):m_trk(2,b(0)) ： m_trk(3,c(0)) ： m_trk(4,d(0)) 
196.0 m_trk(5,e(0) ) : m_trk (6 , f (0) ) ： m_trk (7 , g (0) ) ： m_trk( 8 , h( 0)) 
1970 /* 

1980 a( l)=" P 3bl &bl &vl2bl &vllbl& vl3bl& vllbl& vl0bl& vlObl&v 


122 Oh ! X 1992.5. 


► 3 月号の力ートリツジの落下試験を読んで思い出したのですが，萵校の時友人が 2 F から 
誤ってボケ コンを 落下させ，本体にヒビが入っていました。そのとき通りかかった先生に， 
「ボケ コンの 落下試験やってどないすんねん」といわれていました。彼は， PC -9801 VM の 
デイスタドライブを7台以上壊した強者です。 

藤田隆嗣 （18) X 68000 EXPERT 兵庫俱 









HbUvl0bl&v09bl&v08b2.&b8. . | :4rl:I 
1990 b(1) = "«12o2vl3L4y 49,40 |:f+.g. d& dl >ali a2.r4 く f + . g 

• d& dl >al&|la. <g8f+gp2 : | |2o2a2.&a8..< 

2000 c{l)="©5vl4plo3L8q6 |:3®7>>ee<<®5f+g f+ded >b<ed>b <ed>b< 
e q8f+d>a<gd>a<f+d >a<gd>a<q6f+dg4:| ®7>>ee<<®5f+gf+ded >b<e 

d>b< ed>b<e q8f+d>a<gd>a<f+d >a<gd>a<q6f+4.&f+16. 

2010 d(l) = "«12o2vl2L4 I : f+.g. d& dl >al& a2.r4< f+.g. dk 

dl >al&|la. <g8f+gpl : | |2o2a2.&a8 , •く 

2020 e(l)="@12o2vl2L4 |:d. e.>b& bl f+l& f+2.r4 <d.e.>b& b 

1 f+l& f+.<e8de& <d.e.>b& bl f+l& f+2.r4 <d.e.>b& bl f+ 

1& f+2.&f+8..o2 

2030 f(l)= ,, ®l2o3vllL4y 53,20 |:8rl ： |p3f+.g.d& dl> al& a2.r4< 
f+.g.d& dl> al& a2.&a8.. o3 

2040 g(1)="vl5q6o2L8| ： 3>eeee eeee eeee eeee< dddd dddd dddd 
dddd : ) >|:4eeee : 丨 <|:3dddd:|ddddl6. 

2050 h(l)="tl60"+d7+c8+ ,, rl6.+s8+d8+d4+s4 ： h(0)=h(1)+"| ： 7" +d4 
+ s8+d8+d4 + s4 + M : | " + h{1) + '• | :3"+d4 + s8+d8+ d4 + s4 + "： r + h(l) 

2060 h(50)="| : "+d4+s8+d8+d4+s4+" : |"+ "tl65|:3"+d7+s6+"r32."+s8+ 
11 : I tl60 M + s7 + s8+ "rl6." 

2070 m_trk(1,a(1)):ro_trk(2,b(1)) ： m_trk(3,c(l)) ： ra_trk(4 l d(1)) 
2080 m_trk(5,e(l)) ： m_trk(6,f(1)):m_trk{7,g(1))：m trk(8,h(0))：m 
trk{8,h(50)) 

2090 / 本 / 拿 / 本 / 本 / 本 / 本 / 本 / 本 / 本 / 拿 / 本 / 本 / 拿 / 本 / 本 / 本 / 本 / 本 / 本 / 本 / 拿 / 家 / 本 / 本 /*/ 本/本 
2100 /% /* 

2110 /* a 丨 2) から b<2>,o(2) から d(2 ) はコビーで /< 

2120 /t /t 

2130 /*/*/*/*/*/t/t/*/t/*/*/*/*/*/*/*/*/t/*/*/*/*/*/*/*/*/* 

2140 a(2)="®2olp3vl4L4q8 y 48,00 b8<ef+.e8g8& g2g6a6g6 g.f+&. 
f24&e24&e-24&d& d2.r >b8<ef+.e8g8& g2r8g8a8b8& b2&b8a8g8g8 
ab8a.r4 

2150 b(2)="@2olp3vl2L4q8 y 49,40 b8<ef+.e8g8& g2g6a6g6 g.f+& 
f24&e24&e-24&d& d2.r >b8<ef+.e8g8& g2r8g8a8b8& b2&b8a8g8g8 
ab8a.r4 •• /* \ Y 49,40 イコウハ a(2) h オナン * 

2160 c(2)="L8q6«5p3o2vl3y 50,00 bb<e>b<f+>b<«4 >bb<e>b<f+>b<g@7 

> >g< <®5 >aa<d>a<e>a<f+f+ g>a<f+>a<e>a<f+e |:>bb<e>b<f+>b<g4：| 
q8g2g>b<g>bq8< d+4f+b4f+d&c32&>b32&a32&g32q7 
2170 d(2)="L8q6«8p2olvl 2751,40 bb<e>b<f+>b<g4 >bb<e>b<f+>b<g@7 
>g< @8p2>aa<d>a<e>a<f+f+ g>a<f+>a<e>a<f+e | ： >bb<e>b<f+>b<g4:| 
q8g2g>b<g>bq8< d+4f+b4f+dic32&>b32ia32&g32q7 
2180 e(2)="|:8rl：| 

2190 f (2)=" |:8rl：| 

2200 g{2)=">| : 4eeee : | く |:4dddd:| 1 : 4eeee : | >gggg gggg bbbb 

bbbb 

2210 h(2)=h(l) + "| ： 7 ,, +d4+s8+d8+d4+s4 + ": I M 

2220 m_trk(l,a(2)):ra_trk(2,b(2)) : m_trk(3,c(2)):m_trk(4,d(2 )) 
2230 m_trk(5,e(2)) ： m_trk(6,f{2)):m_trk(7,g{2))：m trk(8,h(2 )) 
2240 /i" 

2250 a(3)=">b8<ef+.e8g8& g.g8g6a6g6 g.f+&f24&e24&e-24&d& dl 
>b8<ef+.e8g8& £2&g8g8a8b8& b2fitb8a8g ab8a8&a2 

2260 b(3)=a(3) 

2270 c(3)="| ： bb<e>b<f+>b<g4> : | aa<d>a<e>a<f+>a <g>a<f+>a<e>a< 
d>a <I : ccecf+cgc : | gl d+4f+b4f+d4 
2280 d{3)=c(3) 

2290 e(3)="®9q7p3o2vl3Ll b& b a& a b& b& b <d+4.e4.f+4 
2300* f(3)="rlrl rl@14plo4vl2L8 rgf+d>a4b<c >bl rl rl rl 
2310 g(3)="<|:4eeee:|j:4dddd:|| : 4cccc:|>|:gggg:||:bbbb : I 
2320 h(3) = "| ： 7 ,, +d4 + 3 ff+d8+d4+s4 + " : |"+d4 + s8+d8+ d8+"j:6" + s6 + ”： I" 
2330 ra_trk(1,a( 3) ) ： m_trk ( 2 , b ( 3 ) ) ： m_trk ( 3 , c( 3 ) ) ： m_trk ( 4 ,d.{ 3 )) 
2340 m_trk(5 t e(3)):m_trk(6,f(3)) ： m_trk(7,g(3)) ： ra_trk(8,h(3)) 
2350 /* 

2360 a(4)="vl4r4.L8g4f+e4 r4,g4f+ga g4.d4.e4 & e2&eeee d2r2 
r2reef+ e2rf+4g vl3f+4&g32&g+32&a32Sta+32&b2&b32 & 

2370 b(4) = '*rl6. M +a(4) 

,2380 c(4)="<cl6el6a2.&a cl6el6b4a&a2 el6gl6b2.. b4.b&b2 >1: 
g4.a4b4. : | a4.<c+&c+2 d+4.ed>bf+4 

2390 d(4)="®4o3pr'+c(4) 

2400 e{4) = "®14p2o2vl1L8 | ： a<cegrf+g4> : I | : b<degrf+ g4> : | | : 

b<degrag4> : I rlr1 

2410 f(4) = "@14p3o2vl0L8rl6 | ： a<cegrf+g4> : | | : b<degrf+g4> : | | : 
b<degrag4> : I rlr2.r8r32 

2420 g(4 ) = " | : 4aaaa: I | : eeef + 4«b4 : I I : ggg<d4>g<g4> : I aaa<e4>a 
<ae > bbbbbbbb 

2430 h(49)= ,, tl60 ,, fd4+s8+d8+d4+h8 + 18+d4+s8+d8+d8 + "rl6. . " + s7 + a4 ： 
h(4 )=d7+c8 + n r!6.." + s8+d8+d8 + "rl6.,tl60"+s7 + s4 

2440 m_trk(l > a(4)+"bl6.") ： m_trk(2,b(4)):m_trk(3,c(4)) ： m_trk(4,d 
(4)) 

2450 m_trk(5,e{4)) ： ra_trk(6,f(4)) ： m_trk(7,g<4)) ： m_trk(8 ,h(4 )+h( 4 
9)+h(49)) ： ra_trk(8,h(49)+d8+"I:7"+s8+”:|") 

2460 / 本 /*/*/*/*/ 本 /* パ /*/*/*/ 本 /*/ 本パハ /*/*/*/*/*/*/*/*/*/*/* 

2470 /* /本 

2480 /* サビ /* 

2490 /* /* 

2500 / 本 / 本 / 1 */ 本 / 本 / 本 / 本 / 本 / 本 /*/ 本 / 本 / 拿 / 本 /*/ 家 / 本 / 拿 /*/*/ 拿 / 本 / 本 / 本 / 本 / 本/本 

2510 a{ 5 )="92o2vl4b4<c>b2r b4<c>b4a4g a4.b&b2 & b2&bggg a4. 

gf+2 & f+2f+6e6f+6 g2f+2 e2.r4 

2520 b(5)="rl6 vl4y49,60"+a{5) 

2530 c(5)="vl4o3L8| :® 7>>cc<<@5e®7>>cc<<®5e4e：| | : @7>>gg<<@5g>> 
@7gg<<@5g4>>»7g<<：| |:>>dd<<®5f+>>®7dd<<@5f+4>>®7d ddddd く <@5f+f 
+f+ >>®7ee<<@5g>>®7ee<<@5g4>>@7e <<@5gg4gf+f+4f+ 

2540 d(5)= M @10vl2p2o5L4y51 ,001 :7rl ： |b8agf+8d4 

2550 e(5)="«09y 52 ， 00 p3o3vllL4 gl f+.g.d& dl c+2>b2 <f+l 

&f+l gl& g2f+2 

2560 f(5)="«09y 53,00 p3o3vllL4 el d.e. 〉 b& bl a2g2 <dl& 

dl el& e2 d2 

2570 g(5) = "vl5o2I:4ccoc ： |>I:4gggg:I<| ： 4dddd: I i : eeee : I eeeedd 
dd> 

2580 h(5) = h(1)+ " I ： 7"+d8+d8 + s4+d8+d8 + s4 + " : | " 

2590 ra_trk(1,a(5)):ra_trk(2,b(5)):m_trk(3,c(5)) ： m_trk(4,d(5 )) 
2600 m trk(5,e(5 ))： ni_trk(6,f(5)):m_trk(7,g(5)) ： m_trk(8,h(5)) 
2610 ハハノ本 / WW*/" 本 /*/* ハ /*/*/*/* パパノ * ハ /7/* ハ /*/*/* 

2620 ft /* 

2630 /* サビ b /本 

2640 /本 /* 

2650 本 /*/ ； */ 本 / 本 / 本 / 本 / 本 / 拿 / 本 / ， / 本 / 本 / 拿 / 本 / 本 / 本 / 本 / 本 / 本 / 本 / 本 / 本 /#/ 本/本 

2660 a( 6 )="b4<c>b2r b4<c>b4a4g a4.b&b2& b2&bggg a4.gf+2 & 
f+2f+6e6f+6 el& e2.r8. 


2670 b(6)=a(6() 

2680 c(6) = " L8| :® 7>>cc<<®5e®7>>cc<<©5e4e ： | | :® 7>>gg<<®5g>>@7tf 

g<<@5g4>>®7g<<：| | ： >>dd<<@5f+>>®7dd<<@5f+4>>@7d ddddd<<®5f+f+f+ 
e2.&e8el6el6 el 
2690 d(6) = M p3o3vllL4| :8rl：I 

2700 e(6)="gl f+.g.d& dl c+2>b2 く f+l&f+l el g2b2 

2710 f(6)="el d.e.>b& bl a2g2 <dl& dl cl e2g2 

2720 g(6) = "vl5<| : 4cccc ： |>| ： 4gggg:|<| ： 4dddd：I | : 4cccc:| 

2730 h(6) = *' |:7"+d8+d8+s4+d8+d8 + s4 + " : |"+d8+d8 + s4+d8 +"I ： 6"+s6 + " : I 

2740 m_trk(1,a ( 6 ) + H rl6" ) : ni_trk ( 2 ,b( 6 ) ) : m_trk ( 3 ,c ( 6 ) ) ： m_trk(4 ,d( 
6)) 

27 50 m_trk ( 5 , e ( 6 ) ) : m trk ( 6 , f ( 6 ) ) : m_ trk ( 7 , g ( 6 ) ) ： in_trk ( 8 , h { 6 )) 
2760 /* 

2770 a (1)=*' | :8rl:I 

2780 b(l)="®12o2vl3L4y 49,40 f+.g. d& dl >al& a2.r4< f+.g. 

d& dl >al& al 

2790 c(1)="@5vl4plo3L8q6 @7>>ee<<@5f+g f+ded >b<ed>b <ed>b<e 
q8f+d>a<gd>a< f+d >a<gd>a<q6f+dg4 @7> >ee<<@5f + gf+ded >b く ed>b< 
ed>b く e q8f+d>a<gd>a<f+d >a<gd>a<q6f+2 
2800 d(1)="ei2o2vl2L4 f+.g. d& dl >al& a2.r4< < f+.g. dk d 
1 >al &al> 

2810 e(1)= M @12o2vl2L4 d. e•>b& bl f+l&. f+2.r4 < <d.e.>b& bl 
f+l& f+1 > 

2820 f(l)="@12o3vllL4y 53,20 |:4rl ： Ip3f+.g.d& dl> al& a2.r4 
2830 g{1)="vl5q6o2L8|：>eeee eeee eeee eeee く dddd dddd dddd d 
ddd: | 

2840 h(1) = M tl60 ,, +d7+c8 + "rl6 . . " +a8+d8+d4+s4 : h { 0) =h (1)t f, | :3 ,, +d4 + 
s8+d8+d4+s4 + " : |"+h(1)+ " 丨 ： "+d4+s8+d8+d4 + s4 + • ，： I"+d8 + h8 + h4+h8+ra8+s8 
+ 18 

2850 m_trk(1,a(1)) ： m_trk(2,b(1)) ： m_trk(3,c(1)) ： m_trk(4,d(1)) 
2860 mltrk(5,e(1)):m_trk(6,f(1)):m trk(7,g(l)) ： m_trk(8,h(0)) 
2870 /本 

2880 ./本 

2890 m_trk(1,a(2))：m trk(2,b(2)):m_trk(3,c(2H ： m_trk(4,d(2)) 
2900 m_trk(5,e(2)) : m 一 trk(6 ， f(2)):m_trk(7,g(2)) ： m_trk(8,h(2)) 
2910 /* 

2920 /本 

2930 tn trk (1,a( 3 ) ) : m_trk ( 2 , b( 3 ) ) : m_trk ( 3 ,c { 3 ) ) : m_trk ( 4 , d< 3 }) 
2940 m_trk(5,e(3)):m trk(6,f(3)):m_trk(7,g(3)):m_trk{8,h{3)) 
2950 f* 

2960 /* 

2970 m_trk(1,a(4)+ "bl6."):m_trk(2,b(4)) : m_trk(3,c(4)) ： m_trk(4 ,d 
(4)) 

2980 m_trk(5,e(4)) : m_trk(6,f(4)) : ra_trk(7,g(4)) : m_trk(8,h(4)+h { 4 
9)+h(49) ) ： ra_trk(8,h(49)+d8 + , ' | :7 ,, + s8 + " : |”）■ 

2990 /* 

3000 /* 

3010 m_trk(1,a(5)):ra_trk(2 »b(5)):m_trk(3,c(5)) ： m_trk(4,d(5)) 
3020 m_trk(5,e(5)) ： m_trk(6,f(5)) ： m_trk(7,5)) ： ra_trk(8,h(5)) 
3030 ft 
3040 /% 

3050 m 一 trkU,a{6> + ”rl6 ,, > ： m_trk( 2 ,b(6 ) ) : m_trk( 3 , c (6) ) : m_trk(4,d( 
6)) 

3060 m_trk(5,e(6)):ra_trk(6,f(6)):m_trk{7,g(6)) ： m_trk(8,h{6)) 
3070 /i 
3080 /* 

3090 /*/*/*/*/*/*/t/*/t/*/*/*/*/t/*/*/*/*/*/*/*/*/*/*/t/*/t 
3100 ft /% 

3110 /本 guitar solo /本 

3120 /t /t 

3130 /*/*/*/*/*/*/*/*/*/*/*/*/ 本 / 本 / v 本 /*/ 本 /*/*/* ノ " 本 /*/ 本 /*/* 

3140 a( 10 )="@6o3L8q8vl4 e4.>b4.<b4& b2&baga& a2agf+g&. 

gf+ed4&dl6&c+32&c32r<gl6gl6 
3150 b(10)=a(10) 

3160 c(10)="r32 ©5o3L8q8plvl3 e4.>b4.<b4& b2&baga& a2agf+g& 
gf+ed4tdl6&c+32ic32r<gl6gl6 
3170 d(10)= M @9q8Llo3< e e d& d 
3180 e(10)="«9q8Llo3 b <c >a& a 

3190 fU0) = "®9q8Llo3 g g f+& f+ 

3200 g(10) = ">| : eeee ： I <| : cccc : | | : 4dddd : ! 

3210 h(10)rh(l) + "| : 3"+d4+s8+d8+d4+s4 + " : | 

3220 m_trk(1,a(10)):m_trk(2,b(10)):m_trk(3,c(10)):m_trk(4,d(10) 

) 

3230 m_trk{ 5 , e (10) ^*: m trk(6,f(10)): m_trk ( 7 , g (10 )) : ra trk ( 8 , h (10 ) 

) 

3240 /*/*/*/*/*/*/*/*/*/ 木 /"*/*/ 本 / 本 / */*/*/ 本 /*/*/*/*/*/ 取 /*/* 

3250 /* /* 

3260 /t guitar solo 2 /* 

3270 /拿 /本 

3280 /*/ 拿 /"*/ 本 / 本 / 本 /*/ 本 /*/ 本 /*/*/*/ 本 /*/*/ */»/*/*/"*/*/*/*/* 

3290 a( 11 )= "sddddedg 16816 gccc cccal6al6 addgrf+ga b<c>ab2> > 
@7d<<«5 

3300 b(11)="dddddedg16g16 cccc cccdl6dl6 ddddrf+ ga b<c>ab2>>. 
@7d<<®5 

3310 c(11)=a(11) 

3320 d(ll>=" 

3330 e(ll)=" 

3340 f(11)=" 

3350 g( 11)=" 

3360 h(11)=" 

3370 m_trk{1,a(11)) ： m_trk(2,b(11)):m_trk(3,c(11)) ： m_trk(4,d(10) 

) 

3380 m_trk(5,e(10)):m trk(6,f(10)):m_trk(7,«(10)):m_trk(8,h(10) 

) 

3390 /t/*/*/t/*/*/t/t/*/%/t/*/t/*/*/*/t/t/t/t/*/*/*/*/*/*/* 

3400 /* / 本 

3410 /t guitar solo 3 /本 

3420 /本 /» 

3430 /t/t/t/*/*/t/%/*/%/t/t/*/t/*/t/%/t/%/*/*/*/t/*/t/i/*/t 
3440 a{12) = ">>b<ef+gf+e>bg& g<gab2>a <c+eb&<c+&>bae<d+32&el6. 
& e&d+c+d+4.r>>>@7d<<<«5 

3450 b(12)=a(12) 

3460 c(12)=a(12) 

3470 d(12)="e d e f+ 

3480 e(12)="b b <c + d+> 

3490 f(12)= M g gab 


► X 68000 CompactXVI が店頭にあったので，じっくり見ました。日本人自体が小物に関心 
があるそうなので，うけそうな気がします。がんばれ X 68000 CompactXVI 。 がんばれ 
X 68000。 菅谷英明 (25) X 68000 PRO 兵庫県 


Oh!X LIVE in *92 
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a‘l. 


3500 g( 12) = " | : eeee:M :: I I : aaaa：| | : bbbb ： | 

3510 h(12)= u 

3520 m trk(1,a{12)) ： m_trk(2 f b(12)):m_trk(3,c(12)):m_trk(4,d(12) 

) 

3530 m_trk(5,e(12)) ： m_trk(6,f(12)):m_trk(7,g(12)):m_trk(8,h(10) 

) 

3540 /*/*/t/t/*/*/*/t/t/K/t/*/*/*/*/*/*/*/*/t/*/*/t/*/t/*/t 
3550 /* ド 

3560 /* guitar solo end /* 

3570 ハ /* 

3580 /*/ 本ハ / 本 "/* パパ /*/*/*/*/ 本 / <7 本 / 本 /*/*/ W* ハ / 本 /*/*/*/* 

3590 a(13)= M >b<ef+&.g&f+e>bg b<da&b4.r>b <c+eb&<c+&>bae<d+32&e 
16.& ed+c+d+4ef+4 
3600 b(13)=a(13) 

3610 c(13)=">b<ef+&g&f+e>bg b<da&b4.r>b <c+eb&<c+&>bae<d+32&e 
16.& ed+c+d+4ef+8.. 

3620 d(13)=" 

3630 e(13}=" 

3640 f(13)= n 

3650 g(13 ) = "| : eeee:|| : gggg : I I : aaaa ： || : bbbb : | 

3660 h(13) = '* | ： 3"+h(l) + " ： I"+c8+w8 + s8+s8+ s8+s8 + s8 + s8 

3670 ra_trk(l,a(13)):ra_trk(2,b(13)) ： m_trk(3,o(.13)):m_trk(4,d(12) 

) 

3680 m_trk(5 f e(12)) ： m_trk(6,f(12))：m trk(7,g(12)):m_trk{8,h(13) 

) 

3690 /*/*/*/*/*/*/*/*/■*/*/*/*/t/*/*/t/*/*/t/*/*/*/*/*/*/*/* 

3700 /* /* 

3710 /本 サビ d(5 ) をへんこうあとはそのまま /* 

3720 ノ 本 コビー •/* 

3730 /*/t/t/t/t/*/*/*/$/*/*/*/$/*/*/*/*/*/*/*/*/*/*/*/*/*/* 

3740 a(5)="@2o2vl4b4<c>b2r b4<c>b4a4« a4.b&b2& b2&bggg 

gf+2& f+2f+6e6f+6 g2f+2 e2.r4 

3750 b(5)="rl6 y49,60"+a(5) 

3760 c(5) = ".vl4o3L8| :® 7 > >cc< <®5e®7> > cc< «»5e4e : I | :® 7^ > gg< <®5g> > 
®7«<<@5g4>>87g くく ： | |:>>dd<<@5f+>>e7dd<<e5f+4>>@7d ddddd<<®5f+f 
+f+ >>@7ee<<05g>>Q7ee<<®5g4>>®7e. <<®5«g4gf+f+4f+ 

3770 d(15)= ,, 85o3vl4<<gl&g2.r4vl2p2o5L4y51 ,001 
3780 e( 5) = *'fl09y 52,00 p3o3vllL4 gl f+.g.dfii 

4f+l 2l& g2f+2 

3790 f(5)="@09y 53,00 p3o3vllL4 el d.e.>b& 

dl el& e2 d2 

3800 g(5)= M vl5o2|:4cccc ： |>| : 4gggg:|<|:4dddd：I 
dd> 

•3810 h(5)=h(l) + " I :7"+d8+d8+a4+d8+d8+s4 + .. : I" 

3820 m_trk(l,a(5))^m_trk(2,b(5)) ： m_trk(3,c(5) 

3830 m_trk(5,e(5)):m_trk(6,f{5)) ： ra_trk(7,g(5)):m_trk(8,h(5)) 
3840 

3850 /* 

3860 /* サビ b うしろ 2 しょうせつのみへんこう /* 

3870 /% /* 

3880 /t/t/%/*/*/*/*/t/t/%/t/%/*/*/*/t/t/t/t/*/*/*/*/*/*/*/* 

3890 a(6)="b4<c>b2r b4<c>b4a4g a4.b&b2& b2&bggg a4.gf+2 & 
f+2f+6e6f+6 el& e2.r8. 

3900 b(6)=a(6) 

3910 c(6)=" L8| : ©7>>cc<<@5e@7>>cc<<@5e4e：I | : @7>>gg<<65g>>@7g 

£<<8524>>07g<<：| |:>>dd<<«5f+>>®7dd<<®5f+4>>®7d ddddd<<«5f+f+f+ 
| : >>e7cc<«5<e:|®7>>cc<<«5 >g<ec>g<d+>b>f+4 

3920 d(6)= M p3o3vllL4| ： 8rl：I 

3930 e(6)="gl f+.g.d& dl c+2>b2 <f+l&f+l el e2d+2 

3940 f(6)="el d.e. 〉 b& bl a2g2 <dl& dl cl c2>b2 

3950 g!6i = "vl5<|:4cccc ： |>I: 4gggg : I<| ： 4dddd : I I ： 3cccc : |>bbbb 
3960 h(6) = "| :8 ,, +d8+d8+s4+d8+d8+s4+ , ' : I M 

3970 m_trk(l,a(6) + ,, rl6 , ') ： m_trk(2,b(6) ) ： m_trk(3,c(6) ) :m_trk(4,d( 
6)) 

3980 m trk(5,e(6) ) : m_trk (6, f (6 ) ) :ra„trk(7 (6) ) ： m_trk(8,M6)) 
3990 /* 

4 剛/拿 

4010 /* 

4020 m_trk(l,a(5)):m trk(2,b(5)) ： m_trk(3,c(5)):m_trk(4 , d ( 5)) 
4030 m trk(5,e(5)) ： m_trk(6,f(5)) ： m_trk(7,gl5)) ： m_trk(8,h(5)) 
4040 パ 

4050 /%/*/*/%/%/*/*/*/%/t/t/*/t/t/*/t/t/t/*/t/%/t/*/t/t/*/* 


4090 /t/t/*/*/t/%/t/*/*/t/*/*/*/t/t/t/t/%/*/*/%/%/%/%/*/%/% 

4100 a( 6 ) = M b4<c>b2r b4 <c>b4a4g a4 . b&b2& b2&bggg a4 . gf-t-2 & 
f+2/+6e6f+6 el& e2.r8. 

4110 b(6)=a(6) 

4120 c(6)=" L8| : e7>>cc<<®5e«7>>cc<<®5e4e:| | ： 07>>gg<<05g>>d7g 

g<<®5g4>>(87g<<：| |:>>dd<<e5f+>>®7dd<<®5f+4>>«7d ddddd<<«5f+f+f+ 
elicel 

4130 d(6)="p 303 vllL4| ： 8rl：| 

4140 e(6)="gl f+.g.d& dl c+2>b2 <f+l&f+l el g2b2 

4150 f(6) = "el d.e.>b& bl a2g2 <dU dl cl e2g2 
4160 g(6)="vl5<| : 4cccc : I>I ： 4gggg : I<I ： 4dddd : ||:4cocc:I 
4170 h(6) = "|:6"+d8+d8+s4+d8+d8+s4 + " : || : "+d8+d8+s8+w6+s6 + ” ： I"+d8 
+ " I :6..+h6 + ” ： | "+m6+m6+tn6+m6 + 16 +16 + 16 + 16 
4180 m_trk(l,a(6)+ ,, rl6")：m trk{2,b(6)):m_trk(3,c(6)) ： m_trk(4,d( 
6)) 

4190 m trk(5,e(6)) : m_trk(6,f(6)):m trk(7,g(6)) ： m_trk(8,h(6)) 
4200 ft 

4210 c(40)= , 'yS0,OCvl2plo2L8q8 >b<egb4.g4 <>b<egb4.g4 >"： c(20) 

= M o3f+d>a<gd>a<f+d >a<gd>a<q6f+dg4" : c(30>="<|:4ddl6dl6:| 

| : bbl6bl6 ： || : ggl6gl6 ： i" : c(50)r C (40)+c(20)+c(3C)+c(20) 

4220 b(l)="«12p3o2vl3L4 r32y 49,40 f+.g. d& dl >al& al 

4230 a(1) = M y48,40«5 ,, +c(50) 

4240 d(l)="ei2p3o2vl2L4 f+.g. d& dl >al& al 

4250 e(l)="®12p3o2vl2L4 d.e.>b& bl f+l& f+1 

4260 f(l)="®12p3o2vl2L4 r32y 53,40 d.e.>b& bl f+l& f+1 

4270 g(1)="vl5q6o2L8 >eeee eeee eeee eeee く dddd dddd dddd d 
ddd 

4280 h(0)=h(1)+"|:3"+d4+s8+d8+d4+B4+":I" 

4290 m trk(1,a(l)) : m_trk ( 2 , b(1)+b(1)):m_trk ( 3 , **¢6 M +c (50)) : 

m_trk(4,d(1)+d(1)) 

4300 m_trk(5,e(l)+e(l)) ： m_trk(6,f(l)+f(l)) ： m_trk(7,g(l)+g(l)) : m 
_trk(8,h(0)+h(0)) 

4310 / 本 /*/*/ 本 /*/*/*/*/*/*/*/*/ 本 / 本 /*/*/ 本 /*/*/*/*/*/*/*/*/* /C 
4320 /* /* 

4330 /* 4200 カラコヒ •- d,e,f のオクターブがちがう /* 

4340 /本 endl /* 


5r 1:1 @10b8agf + 8d4 

4350 


dl c+2>b2 

<f+i 

4360 

c(25)="bgdgd>b<d>b< | : 

4ddl6dl6 ： |" 


: c(5O)=c(25)+c(20) 



4370 

b(l)="®12o3vl3L4y 49,40 

f+.g. d& 

dl 

>al& 

al 

bl a2g2 

<dl& 

4380 

a(1)=c(50) 







4390 

d(1)=" o3vl2L4 

f+.g. d& 

dl 

>al& 

al 

I : eeee : 1 

eeeedd 

4400 

e(l)=" o3vl2L4 

d.e.>b& 

bl 

f+l& 

f+1 



4410 

f(1)=" o3vl2L4 y 53,40 

d.e.> b& 

bl 

f+14 

f+1 



4420 

g(1)= M vl5q6o2L8 >eeee 

eeee eeee 

eeee く dddd dddd dddd d 

: ra_trk(4 »d(15)) 

ddd 







4060 ハ 
4070 /* 
4080 /* 


サビ 


b うしろ 2 しようせつのみへんこう 




/* 


4430 h(0)=h(l)+"I ： 2"+d4+s8+d8+d4+s4+" ： I"+d8+h8+h8+h8+ h8+h8+ s4 
4440 m_trk(1,a(1)) ： m_trk( 2-, b(1)) ： m_trk ( 3,c( 50 ) ):m_trk ( 4 ,d(1)) 
4450 m_trk(5,e(1)) : m_trk(6,f(1)) ： m_trk(7,g(1)) : m_trk(8,h(0)) 
4460 /*/t/%/%/t/*/t/*/t/%/t/t/*/%/%/%/*/*/t/*/t/t/*/*/t/*J% 

4470 /本 /* 

4480 /本 END /* 

4490 /* /» 

4500 / «/*/*/*/»/*/*/*/*/*/*/*/</*/*/*/*/*/*/*/*/*/*/*/*/»/* 

4510 c(50)= M <e4.e4.e4 c4.c4.cd8t dl& dl& d2d8.&d-64&c64tc-64 
&>b-64 

4520 b(l)= H @13o3vl3L 4749,40 f+.g. d& d2.c8d8& dl& dli d2 

d4 

4530 a(I)="b4.b4.b4 g4.g4.ga& al&. al& a2a8.&a-64&g64 & £-64&g 

64 

多 540 d(1)="@13 o3v 13L4 f+.g. d& d2.c8d8& dl& dli d2 

d4 

4550 e(l) = ' , «13o3vl2L4 d.e. >b& b2.g8a8& al& al& a2a4 

4560 f(1) = "®13o3vl2L4 y 53,40 d.e.>b& b2.g8a8& al& al& a2a4 

4570 g(1) = "vl5q6o2L8 >e4.e4.e4 cccc crc t* 30 d& dlit 1180 dl 
& tl30 d2 d8.&d-64&c64&c-64&>b-64 
4580 h<0 い c8+s8+s8+c8+a8+s8+c8+c8+ h8+m8+s8+18+s4+c8+c8 + w8+" 

r2.r8| : 16"+s6+":|"+s4+w4+c8 

4590 m_trk(1,a(1)):m_trk(2,b(1))：m trk(3,c(50)):m_trk(4,d(l)) 
4600 m_trk(5,e(1)):m_trk(6,f(1)):m_trk(7,g(1)) ： m_trk(8,h(0)) 
4610 m play() 

4620 locate 45,26:print"REBECCA in Tokyo-Sibuya-Koukaidou'85/12 
/25 

4630 locate 35,28 ： print"Words : Nokko Music ： Akio-Dobashi Arra 
nged&programed:Enryu 


リスト 2 OPM □用コンフイグファイル 


リスト3 Z - MUSIC 用コンフイグフアイル 


/ REBECCA -FRIENDS- Config File (OPMD) 


/ REBECCA -FRIENDS- Config File (Zmusic) 


15= 

¥ad5vl3.pcm 

15 = 

8nareV8nare2.PCM,v60 

17 = 

¥SD3V15.PCM 

17 = 

snare¥snare3•PCM ， v 60 

20= 

¥CRSH2V10.PCM 

20 = 

cymbal¥crash.PCM,v60 

23 = 

¥BD1V15.PCM 

23= 

bass¥kick3.PCM f v80 

24 = 

¥TOM21.PCM 

24 = 

toratomVtoralc.PCM# v80 

26= 

¥TOM2_3.PCM 

26 = 

tomtomVtomla•PCM,v80 

28 = 

¥TOM2_5.PCM 

28 = 

tomtom¥tomlf.PCM f v80 


U スト 4 Danger し ine 


10 » - 

20 1 Danger Line 

30 ’ composed by Biji Kojina 

40 * 1991* 12fl 31B 《幻 4:45 p.m. 

50 * - - - - - 

60 CLEAR&HFF00 : DEFSTR A-Z：DEFINT I,J,K,L,M,N,V ： CLS0 ： IKIT ： SCREEN : 

TBMPO0 

70 * 

80 1 main routine 


90 * 

100 "play mml" 

110 END 
120 * 

130 LABEL"play mml" 

140 PC= • い 10,6 4":PL= • い 10 ， 32":PR="H96 M :PLL="n0,0":PRIl="m27 

160 PLAY M T150" 

160 * TRACK 1 
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Oh ! X 1992. 5. 


►ピーター •モリ ニュー さんの ユーザーの 気持ちになってゲームを作るという考えに感劻 
しました。僕は 「パワー モンガー」を持っていますが，あの雔しさがまたいい。そのおか 
げで「ポピュラス」も買おうと思いました。 版吨 商志 （16) X 68000 XVI 奈良県 








170 PLAY "MK7,120^91,80^93,30 "； 

180 * [INTRO] 

190 PLAY "R4"; 

200 FOR 1=1 TO 2 
210 • [A] 

220 PLAY "I201V80L8Q7"; 

230 PLAY "04A2AAD4E F2G2 A2&AD4E F2B2 "； 

240 PLAY "C24CC4<B- A2G4F4 El >E1 "； 

250 PLAY "A2&AD4E P2G2 A2&AD4E F2B2 "； 

260 PLAY "C2&CC4<B- A2A4>C+4 D1& Dl"; 

270 FOR J=1 TO I 
280 ' [B] 

290 PLAY "I189V105L8Q7"; 

300 PLAY "03B-2.&B-_B-16>C16~ D2.F4 <A1& Al"; 

310 PLAY "G2.4Q_016A16 _ B-2.>D4 Cl C+l"; 

320 * [C] 

330 FOR K=1 TO J 

340 PLAY "I204V95L8Q 665,35 "J 

350 PLAY *'04D4" 65,64 FDGDAG& QFEDEFG4"65,0 D4"65,64FDGDAG4 GFEDEF 
E4^65,0 "； 

360 PLAY "D4 < '65,64FDGDAGt GFEDEFG4 A 65,0 D4,65 • 64FDGDAA4"; 

370 IF K=2 THEN PLAY "AA>C+D&D2^65,C "； ELSE PLAY ,, AQFD4D2 A 65,0 M ； 
380 NEXT K 

390 NEXT J：IF K=3 THEN 450 

400 PLAY PRR+ ,, V110Q8O4R4^0 # 1^ 32,01228 C2. "+PLL+ ,,A 0,2" 32,0122802 C4 
C4"; 

410 PLAY PR+" A 0, ©**32 , 0122804 CCR4C4 M +PRR+ H ,1^32,0I228C2R4C4 "； 
420 PLAY PR+"U ， 32,01228 CCC4C4RC"+PL+ •… 0,2*32, 01228 C4C4R4C4"; 
430 PLAY PC+""0, 3632,01227 C4R4CCC4 CC"0,2^32, 01228 C4^0,3^32, 0122 
8D2 "； 

440 PLAY ••"e,0^32,01228 "； 

450 NEXT I 
460 » [D] 

470 PLAY "Rl"; 

480 PLAY 
490 * TRACK 2 

500 PLAY M M2 <, 7,110*91,100 A 93,201138 V110Q7L16 "； 

510 » [INTRO] 

520 PLAY "R4 "； 

530 FOR 1=1 TO 2 
540 * [A] 

550 PLAY ,f 02"+STRINGI(2,"DED8DEDFDED8DEDC DED8DKDFDBD8D>E<D>D<") 

560 PLAY STBINQ$(2,"C<B->C8<AQAB->C<B->C8<A>C<AB- >C<B->C8<AQAB- 
>C<B->C8CACG '*)； 

570 PLAY STBING$(2, ,, DED8DEDFDED8DBDC DED8DEDFDBD8D>K<D>D < M )； 

580 PLAY "C<B->C8<AGAB->C<B->C8<A>C<AB- >C+<B->C+8<AGAB->C+<B->C 

590 PLAY "DED8DEDFDED8DEDC DED8DEDFDED8D>B<D>D <"； 

600 FOR J=1 TO I 
610 * [B] 

620 FOR K=1 TO 2 

630 PLAY "02 Q8QGQQGGGGGGG32G32G 32032 GG GGQQQ 32032032 G32GGGQGQQQ 
GG"; 

640 PLAY " A8AAAAAAAAAAA32A32A32A32AA AAAAA32A32A32A32AAAAAAAA 
AA "； 

650 NEXT K 
660 1 [C] 

670 FOR K=1 TO 2-(1=2)*(J=1) 

680 PLAY "02 D>DB<DFAGFDD>DC<AGFE EGE>EDC<B - <B->B-GB-EEFEG "； 

690 PLAY "D>DE<DFAGFDEDFDGDA EB-EAEGEFEE>ED く EGEF"; 

700 PLAY "D>DE<DFAGFDD>DC<AGFE EGE>EDC<B-<B->B-GB-EEFEG "； 

710 PLAY M D>DE<DFAGFDEDFDGDA "； 

720 IF J=2 AND K=2 THEN PLAY "EGEAEB-DCD>D<D>D<D>DC<F M : ELSE PLA 
Y "DGDFDEDCD>D<D>D<D>DC<F "； 

730 NEXT K 
740 NEXT J 
750 NEXT I 
760 » {D] 

770 PLAY "Dl"; 

780 PLAY 
790 1 TRACK 3 

800 PLAY "M10 A 7,110^91, 80112502 Q6V95~15 "； 

810 ' [INTRO] 

820 PLAY "L16DDDDL8"; 

830 FOR 1=1 TO 2 
840 ' [A] 

850 PLAY "CC16C16DC4CD4 CC16C16DC4CDC CC16C16DC4CD4 CC16C16DC4D1 
6D16DD16D16 "； 

860 PLAY "CC16C16DC4CD4 CC16C16DC4CDC CC16C16DC4CD4 CC16C16DC4~> 
D16D16 く BG_"; 

870 PLAY "CC16C16DC4CD4 CC16C16DC4CDC CC16C16DC4CD4 CC16C16DC4D1 
6D.16DD16D16"; 

880 PLAY "CC16C16DC4CD4 CC16C16DC4CDC CC16C16DC4CD4 CC16C16DL16D 
DDD">DD<L8BQ _ M ； 

890 FOR J=1 TO I 
900 ' [B] 

910 PLAY "CCD4C4~BG_ CCD4C4D16D16D CCD4C4"BG_ CCD16D16DCD 16016 DD 

920 PLA\ ,, CCD4C4~BG_ CCD4C4D16D16D CCD4C4~BQ L16DDDCDDDCDDDDDDD 
DL8"; 

930 ' [C] 

940 FOR K=1 TO 2-(1 = 2)*(J=1) 

950 PLAY "C16C16CDC16C16D16C16D16D16DC C16C16CD16D16CC16C16C16C1 
6D16D16D"; 

960 PLAY n CC16C16D16DD16CC16C 16016 D16D D16D1 6016016 CCC16C16D16D1 
6DD16D16"; 

970 PLAY "C16C16CDC16C16D16C16D16D16DC C16C16CD16D16CC16C16C16C1 
6D16D16D "； 

980 PLAY H CC16C16D16DD16CC16C 16016 D16D L16DDCDDDDDDDCDDCDDL8"; 

990 NEXT K 

1000 NEXT J 

1010 NEXT I 

1020 » [D] 

1030 PLAY "D2.L16DDDD "； 

1040 PLAY 


1050 * TRACK 4 

1060 PLAY M M3 A 91,0*93,0 "； 

1070 1 [INTRO] 

1080 PLAY "R4 ，.； 

1090 FOR 1=1 TO 2 


1100 * [A] 

1110 PLAY "I200Q2L16V64O6"; 

1120 SD=PL+"DAFG"+PR+"ADFD"+PL+"A>DC<A._+PR+"D>DE<D" 

1130 SA=PL+ ,, CAFG"+PR+"ACEC"+PL+ ,, A>DC<A"+PR+"E>DE<K" 

1140 S_A=PL+"C+AFG ,, + PR+"AC+EC+"+PL+"A>DC+ <A"+PR+"E>DE<E" 
1150 PLAY SD+SD； : PLAY SD+SD； : PLAY SA+SA； : PLAY SA+SA ； 

1160 PLAY SD+SD； : PLAY SD+SD;:PLAY SA+S_A； : PLAY SD+SD ； 
1170 FOR J=1 TO I 


1180 * [B] 

1190 SG = PC +"GRGGGRGGGRGGQGGG" 

1200 SA=PC+"ARAAARAAARAAAAAA" 

1210 S A=PC+"ARAAARAA"+PL+"A>C+<"+PR+"A>C+"+PLL+ H C+E"+PRR+ H C+E ぐ " 
1220 PLAY SG+SG； : PLAY SA+SA；：PLAY SG+SQ； : PLAY SA+S_A ； 

1230 * [C] 

1240 FOR K=1 TO 2-(1=2)*(J=1) 

1250 SD=PC+ H DEDF"+PL+"AA"+PR+">DC く " +PLL+"AG"+PRR+"AF"+PL+"DF"+PR 
+ "ED" 

1260 SE=PC+"BFEG"+PL++PR+">ED<"+PLL+"B-A"+PRR+"B-G" + PL+"EG 
,, +PR+"FB" 

1270 SED=PC+' , EFEQ' , +PL+ ,, B-B-"+PR+ ,, >DC< , ' + PLL+"AG ,, +PRR+"AF ,, +PL+"DF" 
+PR+ ,, ED" 

1280 PLAY SD+SE； : PLAY SD+SE；：PLAY SD+SE； : PLAY SD; 

1290 IF J=2 AND K=2 THEN PLAY SED ； ELSE PLAY SD ； 

1300 NEXT K 
1310 NEXT J 
1320 NEXT I 
1330 » [Dl 
1340 PLAY M R1"; 

1350 PLAY 

1360 1 TRACK 5 

1370 PLAY "M10V90L16V90O2"； 

1380 Hl="F+F+A+8F+F+A+8F+F+A+8F+F+A+8" 

1390 H2="F+8F+F+F+8F+F+F+8F+F+R4" 

1400 H3 = "F+F+F+F+A+F+F+F+A+F+F+F+F+F+A+F+ , ' 

1410 ' [INTRO] 

1420 PLAY "R4._; 

1430 FOR 1=1 TO 2 
1440 1 [A] 

1450 FOR If - T TO 3 

1460 PLAY H1+H1+H1；：PLAY "F+F+A+8F+F+A+8F+F+R4 ."； 

1470 NEXT K 

1480 PLAY H1+H1+H1； : PLAY "F+F+A+8F+F+A+8R2 "； 

1490 FOR J=1 TO I 


1500 » [B] 

1510 PLAY H2+H2+H2 ； ：PLAY "F+8F+F+R4F+F+R4 . *'； 

1520 PLAY H2 + H2 + H2 ； : PLAY ,, R1 M ； 

1530 1 [C] 

1540 FOR K=1 TO 2-(1=2)*(J=1) 

1550 PLAY H3+H3； : PLAY H3+H3；：PLAY H3+H3； : PLAY H3+H3; 
1560 NEXT K 
1570 NEXT J 
1580 NEXT I 


1590 » [D] 

1600 PLAY "F+F+A+8F+F+A+8F+F+A+8R4 "； 

1610 PLAY 
1620 » TRACK 6 

1630 PLAY "M4"91,100^93,100I203L4V80Q5O5 "； 

1640 ， [INTRO] 

1650 PLAY "R4"; 

1660 FOR 1=1 TO 2 
1670 * [A] 

1680 PLAY "R1R1 R1R1 R1R1 R1R2.E R1R1 R1R1 R1R1 R1R2.D "； 

1690 FOR J=1 TO I 
1700 » [B] 

1710 PLAY "R1R1 R1R1 R1R1 R1EREC+"; 

1720 » [C] 

1730 FOR K=1 TO 2-(1=2)*(J=1) 

1740 PLAY "DR2. ER2. DR2. EREC+ DR2. ER2. DR2. *'； 

1750 IF J=2 AND K=2 THEN PLAY ,, ER8DR. H ; ELSE PLAY M DR8DR . M ； 

1760 NEXT K 
1770 NEXT J 
1780 NEXT I 
1790 • 【 D 】 

1800 PLAY "Rl"; 

1810 PLAY ; 

1820 * TRACK 7 

1830 PLAY M M5"91,100^93,120L1" : 

1840 * 【 INTRO 】 

1850 PLAY "R4 "； 

1860 FOR 1=1 TO 2 
1870 » [A] 

1880 PLAY "RRRRRRRR RRRRRRRR "； 

1890 FOR J=1 TO I 
1900 ， [B] 

1910 PLAY "I153V75Q7"; 

1920 PLAY "04D4. D2. F4 Ck C く B-& B-2.>D4 E& E"; 

1930 » [C] 

1940 PLAY "RRRRRRRR"; 

1950 NEXT J 

1960 IF J=3 THEN 1990 

1970 PLAY "Q8V100^0,1" 32,0122304 Ct Ck C "0,2^32,0I223C "； 

1980 PLAY " 為 0 ， 3 一 32 ， 01223 C ^0,2^32,012230 "0,K 32,01223 C ~0,0~32, 
01223 R"; 

1990 NEXT I 

2000 PLAY "V85 D E F G A B- A >C+4.D8&D2"; 

2010 * [D] 

2020 PLAY "R "； 

2030 PLAY 

2040 1 TRACK 8 

2050 PLAY "M10O3L1Q8V90 "； 

2060 ’ 【 INTRO] 


►アンケートハガキにあった「好きなパソコンは？ j という質問に新鮮さを感じてしまい 
ました。坫近，「何が動くか j ばかり気になっていたので，パソコンは趣味でもあるんだと 
いうことを再確認した思いです。 高木佳史<27> X 68000. PC -9801 和歌山県 
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2070 PLAY "R4"; 

2080 FOR 1=1 TO 2 
2090 » [A] 

2100 PLAY "ARRR C+RRR ARRR C+RRR "； 
2110 FOR J=1 TO I 
2120 * [B] 

2130 PLAY "ARRR RRAC +，，； 

2140 1 [C] 

2150 FOR K=1 TO 2-(1=2)*(J=1) 

2160 PLAY "ARC+R ARC+R"; 

2170 NEXT K 
2180 NEXT J 
2190 NEXT I 
2200 * [D] 

2210 PLAY "A" 


2220 RETURN 
2230 * 

2240 • 3 ノ 7 • ロク，ラムヲウチコンタ • カタカ•夕へ 
2250 r 

2260 » ワタシ A Ll=«192 f* シーケン，ーヲツカ v テイルノテ*、 
2270 * Ll=dl92 ニシテ RUN スル本ウカ • イイトオモイ 
2280 1 ウチ 3 ンテ * キイテクレタカタ、ホントウニアリカ • トウ • 

2290 * ミナ，ンモ SC-55 テ * キ ■ クヲヴクッテ、 

2300 » Oh!X - f • ンドントウコウシ 7 シ ■ ウ， 

2310 * ソシテ XI .MIDI 力 • Oh!X LIVE J 3-t- i 
2320 • テイキテキニノル 3 ウニシ 7 シ ■ ウ， 

2330 » ケ - ンタ * イシ * ンニイチ八 • > ヒツヨウナ -ah 、 

2340 1 ソレハソウサクテ * ハナイテ • シ ■ ウカ • 

2350 '( トウサク h ヨミチカ * エナイヨウニ！ > 

2360 f オリシ * ナルハ • ンサ * イ 3 シ *7 エイシ - 


(善）のゲームミュージックでバビンチヨ 


のぞみちやん愛してます 

編「善ちやんさあ，なんか S.S.T •が『のぞみ』のプ 
ロモーションビデオの BGM をやったらしいよ。見 
てみる？ j 

え， S.S.T. が？ところで「のぞみ」って誰？ 

ブロモーションビデオっていうくらいだからア 
イドル？まっ，まさか大人のビデオの女優と 
か？ ま，ふだんストイックな僕だから，たまに 
はこういうのもいいかもね。うひよひよひよ。 

で，私はその夜，ニュー新幹線「のぞみ」のス 
レンダーなボディをえんえん30分楽しんだのであ 
った。前から3両目あたりがとてもセクシーだね。 

八ノ\ノ\ . 〇 

#ナムコゲームサ ウンド エクスプレス VOL.5 
スターブ レー ド/ギャラクシアン 3 

CD ; VICL- 15009 ビクター音楽産業 

1,500円（税込）発売中 

スターブレード，ギャラクシアン 3 といえば，才 
ールポリゴンのリアルタイム 3D シューテイング 
ゲームだ。このビッグ2タイトルのサウンドを収録 
した CD がついに発売された。 

スターブレー ドのほうは，オリジナルサウンド 
とゲーム中の語りを効果的に MIX した ショー トシ 
ナリオをも収録。ギャラクシアン 3 のほうは，花博 
以降，一般遊技施設設置タイプへ新たに書き下ろ 
された新曲と，シンセサイザによるアレンジバー 
ジョン，さらにゲーム本編の声優による ショー ト 
ドラマまで収録されている。 

トラック3のスターブレードのメインテーマは， 
交響曲編成なのにエレクトリックパーカッション 
なんかが入っているあたりがとてもユニークでい 
い。フルートの意表をついた転がる旋律にはもの 
すごいセンスのよさを感じた（天才だよ，やっば， 
めがてんて）。 

あと，キャラクシアン 3 では，トラック7のプロ 
モーション用の曲がなかなか熱い。中盤のアナロ 
グシンセのパルスウェーブシーケンスとシンセブ 
ラスのブレイクとのからみが最高。ショートドラ 
マは長くて退屈。ただそれだけ。 

お勧め度 9 

•幻影都市マイクロキャビン CD ; PSCX-1 043 
ポリスター 2,400円（税込） 4/25発売 

サークシリーズでお馴染みの VR システム上の 
アクションアドベンチャーゲーム「幻影都市 j (PC 
-9801用）のオリジナルサントラアルバム。バソコ 
ンゲームミュージックとしては初の試みか，内蔵 
音源版のほかに MIDI 版 （MT-32) も収録してあった 
りする。こういった企画は実にうれしい。ほかの 


レコード会社さんもぜひ見習ってほしいよね。 

MIDI 版もよいけど内蔵音源版のクオリティが高 
い。とくに PSG の使い方はハンパじゃないよ。リズ 
ムもすごくいい音出しているし， 0PNI 個でよく 
もここまでやったな，という感じ。 

ところで，マイクロキャビンさんはサーク以降 
X68000 に対しては沈黙しちゃったけど，この「幻 
影都市 j は移植してくださいますよね。ね。ね？ 
お勧め度 7 

•Blind Sport / S . S . T.BAND CD : PCCB - 00085 
ボニーキャニオン 2,800円（税込） 4/29発売 

S.S.T. 初の完全オリジナルアルバムがついに登 
場。つまり，これはゲームミュージックではなく， 
このアルバムのために書き下ろされた新曲のみで 
構成されているわけ，こういう新展開に乗じて， 
まさか，わけのわからんボーカルなんかが参加し 
ちゃいないだろうな，と私は心配したが，大丈夫。 
ちゃんと真面目なインストのままでした。よかっ 
た。よかった。 

聴いた感想。ギター中心の構成はいまの流行な 
のかもしれないけれど，ずっとこの調子だと飽き 
がきそう。お気に入りはトラック5の 「SEVENTH 
FLIGHT」。 私の好みはシングル•リフの上に，こう 
いうアドリブ演奏を展開するタイプなんだよね。 
また，この曲のみそれぞれの奏者が適度に目立っ 
ているので，単純な曲だけれど聴いていて飽きが 
こない。リズムもいいし。 

さて，この 「Blind spot」 の発売を記念して S.S. 
T. のライブが決定した。期日は5月6日（水)，場 
所は原宿ルイード。前売りチケットはすでに2,060 
円（税込）で発売中。詳しくは，原宿ルイード© 
03(3403)0123 (II : 00〜19 : 00) まで。 

お勧め度 9 

♦PERFECT COLLECTION BRANDISH 

CD : KICA-1102 キングレコード 
3,000円（税込） 4/22発売 

ファルコムから発売中の RPG 「ブランディッシ 
ュ」 （PC-980I 用） のオールアレンジバージヨンア 
ルバム。ゲーム中の BGM 全曲を，原曲のイメージ 
を壊さない程度にアレンジを施して収録している。 
「ブランディッシュ j は MIDI には対応していないが， 



もし MIDI 対応だったらばこんなかなぁ，という感 
じ。丄 D.K.BAND によるアレンバージョンも2曲収 
塞录している。 

オープニング曲は一聴の価値あり。ダブルリー 
ドの施律がなんとなく懐かしくて （？） 気持ちい 
い。へ夕な映画音楽顔負けだよ，これは。楽器音 
がとてもキレイだけれど，何使ってんのかなぁ（プ 
ロテウス？ ） 。オープニング曲以外はなんかアンビ 
エンス系のエフェクトが不十分でちょっと安っぽ 
かった。ところで丄 D.K. ってなんの略？ 

お勧め度 8 

籲テプコン•ブック （CD BOOK) 

立東社 3,000円（税込）発売中 

去年行われた第I回 ヤマハ • テープサウンド • 
コンテストの応募作品5,000曲の中から，優秀作品 
14曲が CD BOOK として出版された。冊子には各作 
曲者のプロフィール，音楽活動のようす，機材や 
音源，作曲のプロセスなどが掲載されている。第 
2回への応募を企んでいる人，ライバルたちの腕 
前を知っておきたい人にオススメ。 

終わりに 

今年も映画「ドラえもん（のび太と雲の王国）」 
を観に行ってしまった。切符売りの女の子が可愛 
かったもんで（なんか知らんが）緊張してしまい 
「お，おとこ，丨枚 j と，ワケのわからんことを 
口走ってしまった。どひゃひゃ。そのときワケあ 
りで スーツ 姿だったのだが，これがいっそうのみ 
っともなさを演出していた。人間一度恥をかくと 
もうパニック。で，パニックのまま，その切符を 
持って劇場に入っていくと，切符切りの女の子（こ 
の娘も可愛かった）が「これをどうぞ j と「ウォ 
ーキングドラえもん j とかいう来場者全員にくれ 
るおもちゃを手渡してくれた。このとき，真っ赤 
な顔のまま「あは，ど一も」と，いらんことをい 
ってしまった。案の定彼女はクスッと笑い，私は 
いっそうパニックに陥り，6歳くらいの小僧に向 
かって r この席空いてます？ j と聞いてしまうの 
だった。 

のび太じゃないが，いい加減，西川善司やめた 
くなってきた。あはは。 
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く対応 機種 一覧〉⑩ MZ -80 K / C / 700 / I 500 ❿ MZ -80 B / 2000 
• MZ -2500/286 ! #X I #X I turbo/Z • PC -8001 /8801 /88# 
SMC -777/ C 0 PASOPIA /5# PAS 0 PIA 70 FM -7/77 /AV • 
PC -286/386/9801 /98 0 X 68000 

掲載されたプログラムの利用には各機種用の S -0 S “ SW 0 RD ” 
システムが必要です。 


第 119 部 C0MMAND.0BJ 実践 Sminr 講座⑵ 


#モニタ機能強化の道程 

ディスク利用の道を開いた S-0S“SW0RD” 
の発表以来，より DOS ライクなシステムを 
目指して， S-0S のモニタを強化するアイデ 
アがいくつか発表されました。 S-0S のモニ 
夕は， L コマンドで プログラムをメモリに 
ロードしてから」 コマン ドで実行するとい 
う2段階の手順を必要とします。この手順 
をもっと簡素化しようという試みがなされ 
たのです。 

先頭をきったのは丨986年の丨0月号で発表 
された「ちょっと便利な拡張プログラム」 
です。ここでは R コマンドを S-0S のモニタ 
に追加することによって，プログラムの口 
ード，実行が一気に行えるようになりまし 
た。また，1987年5月号の 「S-0S “SWORD” 
変身セット」では，行頭をスペースで始め 
るだけで同様の機能が実行されるよう手が 
加えられています。さらに，このとき指定 
されたファイルがアスキーファイルだった 


結果，画面の雰囲気などは Human68k の 
C0MMAND.X ライクなものになっています。 
諸般の事情により DOS モジュールの置き換 
えではなく，メモリの後ろを専有する方法 
がとられています。 

もちろん目指すは SmaN-C でのコンパイ 
ル作業をより簡素化することです。 C コン 
パイラをロードして実行，アセンブラを口 
ードして実行，リンカをロードして実行， 
という作業を，コマンドー発で実行できる 
ようにということで用意されました。 S-0S 
“SWORD” をまだ変身させていない人は， 
この機会に試してみてはいかがでしようか。 
フリーエリアが圧迫されるという問題点は 
ありますが，それによって実現される操作 
環境はかえがたい魅力があります。 
•SmaN-C 再配布のお知らせ 

さて，ここでお知らせです。4月号でひ 
よっとしたらやるかもしれない，とほのめ 
かした SmaH-C の再配布を行います。 


い。なお，4月末日の消印まで有効としま 
す。ちなみに発送までは，多少時間がかか 
ると思いますので，気長に待っていてくだ 
さい。 

•S-OS の系譜 （32) 

丨988年8月号では，7月号の続きである 
構造化言語 SLANG 入門と，マルチウィンド 
ウドライバ 「MW-I」 が発表されました。 

SLANG の制作者自身が贈る連載，しかも 
2回目とあって，かなり充実した内容の講 
座が開かれました。 C 言語ライクな配列変 
数の使い方に始まり，間接変数の活用法ま 
で，一気に SLANG の活用法を提示してくれ 
ました。 

また，ユーザー自身が関数を拡張できる 
ように， SLANG の内部構造にまで言及して 
います。確かにマシン語レベルの知識を必 
要とするような解説で初心者にはちょっと， 
といえる内容かもしれませんが，本気で 
SLANG を活用しようという人には，参考に 
なった部分が多かったはずです。 

SLANG を作り上げ，そして REAL までを作 
り上げた大貫氏のパワーに本当に頭の 
下がる思いがします。 

そして，もうひとつは“ S-0S でも マルチ 
ウィンドウ環境を”ということで発表され 
た， マルチ ウィンドウドライバ 「MW -丨」で 
す。アクティブウィンドウの切り替え機能 
もなく，完全な マルチ ウィンドウではない 
ものでしたが，なかなか S-0S らしい非常に 
軽いウィンドウドライバでした。 

記事中で作者がいっているように，アブ 
リケーシヨンでの，ちょっとしたメニュー 
ウィンドウを使いたいときに威力を発揮す 
るでしょう。マルチウィンドウという比較 
的処理が重く，メモリを大量に消費するシ 
ステムを簡略化し，手堅くまとめているの 
が特長です。 

まさに，それぞれの環境にあったシステ 


場合には，その内容をコマンドの羅列だと 
見なして順に実行していくバッチ機能まで 
サボー トされました。 

今回石上氏が作成した C0MMAND.0BJ も 
同様の機能を “SWORD” に付加するもので 
す。これまでの拡張は DOS モジュールに 最 
低限の変更を加えたものであり，基本的に 
モニタの 香りを残していましたが， COM 
MAND.0BJ はまったく新たに作成されまし 
た0 


選考方法は昨年と同じように，経験者優 
遇&無作為抽出とします。また，サークル 
の主催者で， SmaH-C の配布に協力してくれ 
る人を最優先します。そして， S-0S 関連サ 
ークルに所属している人は，その旨を明記 
するようにしてください。できる限り多く 
の人へ，重複なく発送したいためご協力を 
お願いします。 

応募方法はアンケートハガキのプレゼン 
卜希望欄に〇番を書き込んで送ってくださ 


ム作成の好例，といえるのではないでしよ 
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実践 Small-C 講座⑵ 


Ishigami Tatsuva 

石上達也 


今月は新しいコマンドシェルを制作して， 
S-OS “ SWORD ” を機能強化してい 
去ます。外部コマンドが整備されれば， 
かなり強い味方になるでしよう。 



たとえば車には，オートマチック車とマ 
ニュアル車があります。また，いうまでも 
なく現在路上を走っている自動車のほとん 
どは，エンジンのシリンダ内でガソリンを 
燃やし，その燃焼エネルギーを変換するこ 
とによって，動力を得ています。 

このエンジンと いう奴が少しばかり クセ 
者で，速く走りたいときとか，大きな力が 
必要になっても，じやんじやんガソリンさ 
え入れてやれば いい， というわけにはいき 
ません。速く走りたいときには負荷を軽く 
しなければいけませんし，大きな力がほし 
いときには，タイヤの回転数を下げてやら 
なければなりません。そして，これらの調 
停を受け持つのが，変速機（トランスミッ 
シヨン）という機械です。この機械を自動 
的に操作してくれるのがオートマチック車 
で，運転手が手動で操作しなければならな 
いのが マニュアル 車です。 

我々が車を運転するとき，まず浮かんで 
くるのは，「あの車を追い抜こう」とか，「あ 
の坂は急そうだから，少し力がいるな」と 
いう考えです。「あの車を追い越したいから 
ギヤ比は低く，あの坂は急そうだからギヤ 
比は高く」などと考えるのは，これらの予 
測から三段論法的に得られる命題であって， 
いきなりわいてくる考えではないはずです。 

これらの三段論法を体得するために，多 
くの人は教習所へ昼寝に行ったり，公安委 
員会へ練習に行ったりするわけです（何か 
違う力 H 、 ？）〇オートマチックシステムの偉 
いところは，これらの三段論法を体得しな 
くても，「速く &強く」一►「アクセルを強く 
踏み込む」という，人間なら誰でも持って 
いる「かぎりな〈条件反射に近いアナロジ 
一」によって，車を操作できるようにした 
ことです。 

ただし，それらを（熟練者よりは頭の悪 
い） コンピュータを 使って自動化するとい 
うことは，若干の自由度を失うということ 
にもなります。また，人間が楽をできるか 
わりに， マニュアル 車に比べて 2 〜 3 割ほ 
ど燃費が落ちてしまう，などといったこと 
も起きてしまいます（急発進はなくなった 
ようなのでひと安心)。 
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さて，振り返って“ SWORD ” の環境を見 
てみましよう。もし，あなたが REDA を使 
いたいときどうしますか？たぶん， 

#LREDA 

と，コマンドライン（日頃， “ SWORD ” に 
向かって命令を入力しているところ）から 


入力し，フロッピーディスタなどから RE 
DA 自身を読み出すでしよう。そして ， RE 
DA を実行するために， 

井 J 3000 

と，入力すると思います。そう，我々はた 
だ単に REDA を「実行」したいだけなのに, 
そういう欲求を「ファイルの読み込み+実 
行」と分けて実現しなければなりませんで 
した。何か原始的ですね。これらの問題を 
解決するのが，最初にお話しする「ファイ 
ル起動機能」です0 

また， WZD を起動するということは，な 
んらかの アセンブル したい ファイルが 存在 
している，ということにほかなりません。 
このことも突き詰めていけば，「本当は 
WZD そのものを動かすのが目的ではなく 
て，何かの ファイルをアセンブル するため 
に使いたい」ということになるでしよう。こ 
れらの指定も， WZD 起動時にできれば一緒 
に済ませてしまいたいものです。ここでは， 
WZD =ASM 

というように，「何を起動するか」と同時に 
「そのプログラムを起動して，何をしたい 
のか？」を記述できるようにします。この 
とき「二 ASM 」 というのは， WZD に渡す引 
数で，この引数を見て WZD は何をすればよ 
いのかを判断します。 

何がプログラムの名前で，何がそのプロ 
グラムに渡す引数かというのは，コマンド 
ラインに書かれた順序で決まります。コマ 
ンドラインに書かれた文字列は，空白ごと 
に分断されているとし，最初の文字列が起 
動するプログラム名で残りの文字列が引数 
となります。これによっていままで許され 
ていた，空白文字を含むファイル名を持つ 
プログラムの起動というのは，今回発表す 
る， COMMAND . OBJ から実行できなくな 
りますので，該当するプログラムのファイ 
ル名をリ ネームす るようにしてください。 
以下に説明するバッチファイルも同様です。 
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さて， ファイル 名を記述しただけで，そ 
の プログラムが 自動的に起動し， ファイル 
名と一緒に引数を記述すれば，その プログ 
ラムに何を行わせたいのかを指定できるよ 
うになりました。この考えをもう一歩押し 
進めて，一連の処理を一度に記述できるよ 
うにするの が， この バッチ 処理です。 

たとえば， Small-C を使って， foo.C とい 
う C のプログラムをマシン語にコンパイル 
したい， と します。 Small - C は コンパイラと 
いっても， C 言語—アセンブラのソースプ 


► X 68000 を買ってもうすぐ1年。けれども，僕の技術は向上しない。友達もついにあいそ 
をつかしてしまって，ただ，ただ 「 SUPER がかわいそう j と同情の目で見ている日々。 

大本陽一 (19) X 68000 SUPER 鳥取県 



























ログラムという変換を行うにすぎません。 
したがって変換されたアセンブラのソース 
プログラムを， WZD でアセンブルしなけれ 
ばなりません。 

さらにここで使う WZD は，リロケータブ 
ルアセンブラですから，アセンブル後に得 
られるのはリロケータブルフアイルであっ 
て，マシン語ファイルではありません。し 
かも， printf 関数や exit 関数，はたまた目に 
見えない，ブログラムの立ち上げ用のサブ 
ルーチン（スタートアップルーチン）力 ? ， 
ライブラリファイルに収められているので， 
これを自分のプログラムに組み合わせなけ 
ればなりません。これを行うのが，リンカ 
の WLK です。 

この WLK を通して，やっと目的のマシ 
ン語ファイル（オブジェクトファイル）の 
完成です。日本語で書いても複雑ですが， 

フアイル起動機能を加えた “ SWORD ” のコ 
マンドラインから入力したとしても大変で 
す。ちなみに具体的な手順としては， 

SC foo.C -M -A -P -0 -I 
WZD =foo 

WLK foo , clib / s , foo / n:p 
以上のようになるでしょう。 

これも 「 C 言語のコンパイル」を行いた 
いだけなのに， 「 C 言語からコンパイル」= 
「 C 言語のアセンブルフアイルへの変換+ 
リロケータブルフアイルへの変換+ライブ 
ラリファイルと抱き合わせのうえ，マシン 
語ファイルへの変換」と分けて考えなけれ 
ばなりませんでした。これも，根は「ファ 
イルの起動機能 j と同じです0人間の思考 
となるべく同じような操作で，要求をかな 
えられるようにしましょう。 

解決方法として，まず頭に浮かぶのがこ 
れらの命令をファイルに書き出しておき， 
コマンドラインから，「〜というファイルに 
やることをメモしておいたから，いちいち 
いわれなくても，しっかりやってちょうだ 
い」と， “ SWORD ” に命令するという命令 
書作成方式です。 

しかし，ちょっと考えればわかりますが, 
この方法では， 「 fool . C 」 というファイルを 
コンパイルしたいときには命令書1を， 
「 foo 2. C 」 というファイルをコンパイルし 
たいときには命令書2を，というようにコ 
ンパイルしたいファイルの数だけ，命令書 
を作成しなければなりません。結局，これ 
ではコマンドラインに入力すべき文字列を， 
命令書ファイルに書くようになっただけで， 
あまり根本的な解決とはいえません。 

命令書に，もっと柔軟な動作を書けるよ 
うにすればよいのですが，今回は安直に命 


令書を読み込みにい〈際，引数が記述でき 
るようにする，という手段を採用しました。 
このほかにも，違う方法を採用しているシ 
ステムもあるにはあります。しかし， MS - 
D 0 S や Human 68 k で採用されているのを 
見ても，この方法が最もポピュラーなよう 
です。 

以下では，これらのシステムの惯例に従 
い，命令書のことをバッチファイル，これ 
らの環境を実現するシステムのことをバッ 
チ処理システムと呼ぶことにします。 

ちなみにこのバッチ （ batch ) という言葉 
は，もともと食パンの P まり（パン屋さん 
で，食パン1枚1枚にスライスしているの 
を見たことありません？あのスライスす 
る前の固まりです）のことを指す言葉で， 
食パン1斤（いっきん）のことを英語では， 
a batch of bread というそうです（もしく 
は ， aloaf of bread ) 。そして，スライスし 
たあとの食パン1枚のことを ， a piece 
[ slice ] of bread というのは，受験生の方 
なら知ってますよね。 
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前述のように，バ、ッチファイルとは，本 
来“ SWORD ” のコ•マンドラインに入力すベ 
きものを， ASCII ファイルに書き出したも 
のにすぎません。ですから，そのまま必要 
な処理を E - MATE などのエディタを使っ 
て記述してください。 

今回発表するバッチ処理システムでは， 
コマンドラインの先頭にバッチファイルの 
名前を書き，その後，スペースで区切られ 
た文字列を置けるようにします。パ、ッチフ 
ァイルを書く際，その文字列を受ける場合 
には，初めの引数文字列から順に@0，@1， 
@2〜@9と10個まで受け付けることができ 
ます。ただし，受け付けることができるだ 
けで，文字列の比較などはできません。 

この機能を使って，先ほど示した C 言語 
のファイルをコンパイルする場合には， 

SC @1 -M -A -P -0-1 
WZD = @ 1 

WLK @ l ， clib / S ，@ l/N : P 

というバッチファイル（仮に名前を CC とし 
てぉきます）を用意してぉけば， C 言語の 
ファイル名が fool . C だろうが， foo 2. C だろ 
うが，コマンドラインから， 

CC fool.C 
または， 

CC foo 2 .C 

一発で，コンパイルすることができるよう 
になります。 
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先日テレビを見ていたら，外来語の翻訳 
というのをやっていました。ニヒルー►虛無 
的とかファッション―流行などはわかった 
のですが，コンクリートの日本語訳がわか m 
りませんでした。一瞬，砂利とか構造材と P 
か思ってしまったのですが，正解はなんと， 
「具体的」だそうです。 

番組に出演していた田中康夫氏は，広告 
代理店関係の人間がこの言葉をよく使うと 
いうことを，しきりに強調してこんな例文 
を残していきました。 

「もっとコンクリートに話してください」 

閑話休題。 

さて，目的と手段がはっきりすれば，あ 
とはそれを実現するだけです。今回と同じ 
ような機能が，本誌がまだ Oh!MZ だった頃 
の1986年10月号や1987年5月号に掲載され 
ています。前者は， “ SWORD ” の DOS モジ 
ュール内の空きエリアに，必要最小限の拡 
張プログラムを押し込むもの。 

後者は，なんと拡張プログラムを機種ご 
とに作成し，いくつかの外部コマンドを用 
意して，使っていない G-RAM を RAM ディ 
スクとして使用できるようにする，という 
大掛かりなものでした。今回発表する C 0 
MMAND .0 BJ は，これらのほぼ中間に位 
置し，後者ほどでないにしても， AVZD シリ 
ーズや Small-C コンパイラを使用するには 
十分な機能を備えた拡張プログラムです。 

我々力す，コマンドラインに， 

#13000 

とか， 

# DA : 

などと入力した文字列は，210 0 H 番地から始 
まる DOS モジュールというところで解釈 
され，実行されています。今回“ SWORD ” 

に新しい機能を加えるというのは，この解 
釈&実行部を新たに作ることになります。 
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解釈&実行部を新たに作るということは, 
どこかにそのプログラムを格納しなくては 
なりません0 DOS モジュールの空き領域を 
むりやり見つけてきて，そこに埋め込むと 
いう手段もありますが，あまりエレガント 
な方法ではありません。もちろん ， “SW 
ORD ” について，ある程度の知識と経験を 
持っている人なら，各自でプログラムを改 
造してこの方法をとってもかまいません。 

しかし，こういう手法を用いて全機種対 


►锻近，バファリンとユンケルが友達の日々を送っています。こんな私に幸せが訪れるも 
のでしょうか。 田中修二 (21) X 68000 EXPERT 島根限 


COMMAND.OBJ 


129 


応の（つもりで作られた）プログラムを発 
表すると，2週間後ぐらいから，「掲載のプ 
ログラムを打ち込んだんですけど， XX を 
ほにゃららしても動作をしてくれません。 
あっ，機種は〇〇〇〇です」と，どうして 
もサポート漏れが出てきてしまいそうです 
(スタッフの中でいちばん思い当たる節が 
ある私……。ェミュレータ関連の投稿をし 
てくださった方々，本当にごめんなさい）。 
“ SWORD ” 関連のスタッフがわんさとい 
たひと昔前ならいざしらず（自分もそのひ 
とりだったりするのですが)， X 68000 はど 
〜の，こ〜のといっている現在では，あま 
りきわどい方法はとりた〈ありません。 

今回採用した方法は，フリーェリアの上 
のほうを少しばかり自分専用にもらってき 
て，そこにどっぶりと腰を落ち着けてしま 
うタイプのプログラムです。ほかのプログ 
ラムには，自分の占有して いる メモリエリ 
アを譲りません。 X 68000 や MS-DOS の世 
界では，このようなタイプのソフトを常駐 
プログラムといいます。 “SWORD” の世界 
でもこれらの言葉を踏襲することにします。 

よく， X 68000 や MS-DOS マシン （特に 
IBM PC とその互換機）のユーザーたちが， 
「〇〇と x X は相性が悪い」などというこ 
とがあります。これは，メモリ上に居すわ 
ったプログラムどうしが，同じような動作 

表1 COMMAND . ◦巳 J 内部コマンド 

修 ATTR 旧 +P 「ファイル名」 

「ファイル名 j で示されるファイルの属 
性を書き込み専用にします。 

修 ATTR 旧 一 P 「ファイル名」 

「ファイル名 j で示されるファイルの属 
性を読み窨き両用にします。 

•EXIT 

シェルを抜け出し，以前の DOS モジユー 
ルへ制御を移します。 

•DIR 「デバイス名」 

「デバイス名」で示されたデバイスのデ 
ィレクトリ情報を画面に表示します。 

•DEL 「ファイル名」 

「ファイル名 j で示されるファイルを消 
去します。 

•MON 

各機種ごとのマシン語モニタへ制御を移 
します。 

•REN 「ファイル名1」「ファイル名 2 j 
「ファイル名丨 j で示されるファイルの 
名前を「ファイル名2」に変更します。 

•TYPE r ファイル名 j 

「ファイル名」で示されるファイルの内 
客を画面に表示します。指定できるファイ 
ルは ASCII フアイルのみです。 

•WIDTH 

画面の文字数を変更します。 


を同時に行おうとしたり，ちょっと行儀が 
悪いプログラム（連続したメモリ領域に複 
数のプログラムが居すわるのですから，若 
千の礼儀作法みたいなものが存在します） 

の影響をほかのプログラムが受けてしまっ 
たときに，コンピュータの動作が不安定に 
なることをいうようです。 
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リスト1のマシン語プログラムを打ち込 
んでください。打ち込んだらチェックサム 
をよく確認し，いったんデバイスにセーブ 
したあと， 

#18000 

として，実行させれば，新たなプロンプト 
が表示されます。これで， “ SWORD ” の書 
き換え&常駐作業は完了しました。デバ'イ 
ス名に続いて，“〉”という文字力 5 '表示され 
ているはずです。たとえば，デバイスが A 
であるとすると， 

A > 

と表示されます。デバイスを変更したいと 
きには（旧 DV 命令)，そのデバイス名+ 
“：”を入力します。ここで， 

A > B : 

と入力すると， 

B > 

とプロンプトの表示が変更されるのが確認 
できるでしよう。このほかにも表1に示す 
命令を，組み込み命令としてなんの準備も 
なしに使うことができます。 

では，表1に載っていない文字列を入力 
したらどうなるのでしょう。たとえば， 

A > TEST 

と，入力してみてください。デバイス A が 
アクセスされ， 

File not Found 

と表示されたと思います。これは 「 TEST 」 
という命令をシステムが持っていないため， 
デバイスにこの名前を持つ命令を探しにい 
った結果だったのです。 A ドライブに RE 
DA を入れて， 

A > RED A 

と入力すると REDA が実行されるのがわか 
るでしよう。では，ここで ASCII ファイルを 
指定するとどうなるでしょうか。 

もう，ここまで読んでくださった方はわ 
かりますね。 ファイルの 内容は，前述のバ 
ッチ ファイル として扱われ，あたかも，コ 
マンドライン から ファイルの 中身の文字列 
が入力されたように動作します。この文字 
列中に@0〜@9の パラメータが 使えるのは， 
説明したとおりです。 
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まず，バッチファイルの大きさに制限が 
あります。大きさが1024バイトを超えるよ 
うなファイルは扱えません0やろうと思え 
ばできないこともないのですが，常駐部が 
大きくなってしまうので，あえて手を出し 
ませんでした。 MS - DOS や Human 68 k でも 
1024バイト以上のバッチファイルは，あま 
り見かけることもないし，それほど問題に 
ならないでしょう。 

プロンプトが出ている状態では，カーソ 
ルが上下左右に自在に動き，コマンドライ 
ンのスクリーンエディットが可能ですが， 
プロンプトは消さないでください。消すと 
正常に動作しない場合があります。 

内部 コマンド， 外部 コマンド ともに名前 
の大文字，小文字を区別します。 
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ただでさえ，狭い 64 K バイトのメモリ空 
間に，巨大な C コンパイラを展開するので 
すから，あまり大きな常駐部を用意するこ 
とができません。ほしかったけれども実現 
できなかった機能がいくつかあります。 

いちばん悔やまれるのは，ファイルの指 
定にワイルドカード機能がないということ 
です0ワイルドカードというのは，「拡張子 
が. ASM のファイルだけを対象にしなさ 
い」とか「3文字目が A のファイルをすべ 
て相手にしなさい」などという動作を実現 
するための機能なのですが，便利な半面メ 
モリを大量に消費してしまうので，今回は 
見送らせていただきました。この影響をく 
らって，ファイルの COPY 機能もありませ 
ん。この機能自体の処理はそれほど難しく 
もなく，実現してもよかったのですがワイ 
ルドカードが使えないと，実用的でないの 
で組み込みコマンドにはしませんでした。 

ファイルの コピーを 行うときには， バ 、イ 
ナリファイルならばいったん EXIT で シエ 
ルを抜け，いままでの方法でファイルをコ 
ピーしてください。 ASCII ファイルの場合 
は， E - MATE などの エディ タを使い，ロー 
ドするデ、 パ' イスと セーブす るデ、 バ、イ スをそ 
れぞれ， ソースデバ' イス，デス テイネーシ 
ョンデバイ ス にしてコピーを行うようにし 
ましょう。どうしてもという人は1987年5 
月号の記事を参考に，各自で外部コマンド 
として COPY 命令を作成してください。投 
稿すれば，このページに掲載されるかもし 
れません（別に催促ではありません）。 


►最近見た，いちばん怖かった夢。“アーク放電する ハードディスク”。 その日，僕は ハー 
ドデイスタのパ、ックアップをとりました。 

平田賀一 (16) X 68000 XVI - HD.MSX 岡山県 


ISO Oh ! X 1992.5. 



08 00 CD 
8D Cl Cl 
A611 04 
21 02 00 
E6 9B Cl 
C9 21 A8 
Cl7C B5 
E5 C5 7C 
D8 5D 21 
21 E6 9B 
71 A6 E5 
21 06 00 
00 CD 6D 
CD 4A A6 
21 00 00 
E5 C5 Cl 


8500 

8508 

8510 

8518 

8520 

8528 

8530 

8538 

8540 

8548 

8550 

8558 

8560 

8568 

8570 

8578 


SUM: 

8580 

8588 

8590 

8598 

85A0 

85A8 

85B0 

85B8 

8500 

8508 

85D0 


8400 

8408 

8410 

8418 

8420 

8428 

8430 

8438 

8440 

8448 

8450 

8458 

8460 

8468 

8470 

8478 


8280 32 A1 
8288 83 22 
8290 D4IF 
8298 22 D4 
82A0 83 21 
82A8 22 20 
82B0 22 22 
82B8 65 6D 
82C0 65 72 
82C8 C8 FE 
82D0 131A 
82D8 F7 E5 
82E0 28 0D 
82E8 20 12 
82F0 29 83 
82F8 IF 13 


8200 

8208 

8210 

8218 

8220 

8228 

8230 

8238 

8240 

8248 

8250 

8258 

8260 

8268 

8270 

8278 


8100 76IF 
8108 06 0F 
8110 36 00 
8118 CD A3 
8120 0B FE 
8128 38 0P 
8130 08 21 
8138 E9 CD 
8140 76 81 
8148 23 23 
8150 FF C8 
8158 A7 20 
8160 C8 FE 
8168 C9 26 
8170 09 7E 
8178 54 52 


SUM: 35 56 E6 BE B4 22 62 C2 


SUM ： 22 B411 F8 29 0F 4A 5A 


8380 22 A2 83 El C9 
8388 AF 32 21 F4 2A 
8390 23 22IF F4 FE 
8398 7E FE 30 38 04 
83A0 0C 3E 40 18 06 
83A8 02 3E 20 El C9 
83B0 IF F4 D6 30 26 
83B81124 F419 7E 
83C0 B4 D128 C4 3E 
83C8 F4 7E 23 22 22 
83D0 00 39 E5 2108 
83D8 A6 E5 CD AB 84 
83E0 A6 21 A5 84 E5 
83E8 Cl7C B5 CA 2E 
83F0 E5 C5 7C B5 C2 


175B 


SUM ： 

8300 

8308 

8310 

8318 

8320 

8328 

8330 

8338 

8340 

8348 

8350 

8358 

8360 

8368 

8370 

8378 


SUM ： E516 81418D AE D4 94 


C6 

04 

E6 

D9 

B5 

36 

0C 

D8 

00 

9C 

8F 

3A 

C2 

D2 

89 

D9 


60 

47 

20 

EE 

B1 

35 

00 

91 

6B 

ED 

D7 

72 

33 

71 

F8 

58 


SUM ： E3 A7 DC 23 75 34 37 08 8FC9 


SUM ： 7819 9F 95 7C 13 35 59 6EA4 83F8 D8 5D 21 00 00 Cl Cl C9 : A1 


SUM: E0 4C 9C 

8180 00 54 59 
8188 4C 00 45 
8190 45 4E 00 
8198 49 44 54 
81A0 85 21 E3 
81A8 0F 82 8E 
81B0 D8 FE 5B 
81B813 FE 2B 
81C0 50 20 1C 
81C8 IF C3 0C 
81D0 1A 13 FE 
81D8 22 CD A3 
81E0 0D 37 C9 
81E8 CD 09 20 
81F0 70 IF E5 
81F8 2A 72IF 


SUM ： 75 4B AE 4A 8A DC B0 40 ECAD 


►私はいま，卒論を「書院 j で押いています。シャープさんには，早〈スーパーアウトラ 

インのワープロソフトを， X 68000 に出してもらいたいですね。ちなみに私の卒論のタイト COMMAND . OBJ 131 

ルは「細胞融合による有用物質生産の検索」です。 

村上晃(22> X 68000 XVI . FM -8 岡山県 


Him-"SWORD " の規格外使用 iiiinii 

このプログラムでは何力所か“ SWORD ” 
内部を書き換えて動作しています。まず， 
常駐プログラムは，フリーエリアの一部を 
占拠するわけですから，フリーエリアの上 
限を表す# MEMAX を書き換えています。 


次に，今回のプログラムがあたかも人間か 
ら文字列が入力されたように振る舞わせる 
ために， # FLGET や# GETL の サービス 
コールの エントリも書き換えています。 

さらに， DOS モジュール内の未公開サブ 
ルーチンもいくらか使っています。よって, 
―'部の DOS モジュールを持たないエミュ 
レータ版 “ SWORD ” システム （ X 68000, 


PC -9801， FM -7) では，動作しない可能性 
があります。しかし，これらの機種では， 
たいていフアイルの起動機能やバッチ処理 
などがすでに含まれているようですので， 
問題はないでしょう。 

来月は， ソース リストの掲載と プロ グラ 
ムの説明，そして，ひょっとしたら， C に 
ついて触れる予定です。 


1 F1BD111D9D1 4011 
267ECC7ECCCC00CE 

5DD 65171410112 B1 
ECCAEC6C8C0C109C 

B50D60D4D18D6199 

9E06A0C84C08A2CC 

966DA05B201F1BD1 

CA0C40E7C0267ECC 

1110D14A505DD651 
2720 C28CB0ECCAEC 


C 5 1E8D0D3F 516 C 59 
5B 75150 C05E2A7E3 

1CD1D3E01A 657680 
27C2CB102CA86A80 

61051 D14B 517 D50C 
AC08CC20EB78CD71 

414 CF5B16CD36D11 
B7036EE2A7CCAC22 

D 712680976011051 
C62C680C6A0C708C 

0D75DE0BDF0ED27F 

0C8BC60ECC28C086 

152 C 51196 D1E01A6 
0E37E22FAC2202C6 

18A68D1 9105 D4B5D 
28CA85C 3708 C0EBC 


FA27A3D6758DBD4F 
92882847 AF121CFA 

2F92FCFF308CD1DB 
21D 210141 1C2CCC1 

461FB120A 30008 E1 
8A21C2E 212220 F0F 

8D3B23D997E8E-080 
BC8C28C7C7F1 2122 

1F5A 3992088 D5C7D 
218288 C70CCC42A0 

302FC20FD 075532 E 
8721022602 ADC11F 


1D 873292922 E1F08 
EC005D 877574 F1E0 


520F 76615330 DB8F 
B 62130327220 D8DA 

C9E3332DDD 063105 
7CFA018DDD 032123 

B7FDE 353736 DD490 
2B0C 3108123 DD002 

3F809PD88D2F0ED5 

1120C1CB2D8003C2 

2E 7606317158 11F4 
8EA 32782 A0C10F12 

AD3B2BBAA4D 7603 F 
0C 22158017 CE32A1 

F1E7DD1E3DF0DDD2 

1F7FCE208DF2D0C7 

70B 03900406 D033A 
C 2621 C10A 0000282 


2896B3B30E1DAFD0 

5568BBF1D4F129F1 


E 23028 FIFE 377142 
A 88383111 F1 33855 

85B19FE06EA7BC19 
2C8D 216870 1AE944 

7D10D6A6A84E 3194 
AC12CA2B22F720E4 

A3194D53C787F9F0 
18001 CEC0A2ED 260 

3BED0A 0003380962 
183C 288201212664 

315F6863EAEB0039 
12D101B 301 BF2024 


F138F 4783756 A0E 
8BC5C2DB078C71E 


9ED8029F1 9111 ID 
c 70322262 C7B7EC 

140A93F621DD714 
EF 2302663 ECC6C8 

4F0EE 503140 1D40 
F14FFD020F0CC80 


265E4C 531 A65C6CA 
296E8EC7393AB23F 


1882212 A9342D822 


c 22822032 F338AD7 

c ID 97278 F3EC2F143 
c ECC 82 A 2 A 27009 1 B 8 

A 151 A3379ED 8029 FI 
9 DEE288AC 7032226 A 

8 9F3F91E130A93F62 
B cl 818 A7E 82302663 

2 1364AA33F0EE5031 
8 ED1D 238894 FFD020 

A 13 C2F 5 22 AE4696EE 
A DCC21EAA2F00C273 


Jcc 22883 IE 31 c 


F 4 C 
7 5 C 


A 10 D 2 D 8285 c 
c 20CBB323E6 

4 650DAE0E99 
D A00CCB0B3B 

5 41805 A0A0D9 

6 B100B2020C3 

c D 612 CB15250 

2 CA207E280E0 

3 01B1 8883198 
5 07E2333C230 

E 0D6BCCC 3801 
3 0CAEBBBC302 

7 10052 A28C21 
c 206A2223B0C 

D B4D 25590211 
E0CBA81C22C 


7 B6123EE578FD3003 
2 2 2 9 E ^ • — 


c 

1 

A 

c 

9 


^189666E0F4C0 


0DC 4090154 AF860B 
02660 F0CE72C2A0E 

B0C4B9289D2D1A09 
206623283 C7C2B21 


9000025 D41DB817A 
C0020EEC07C53D80 

1E6C 3195 ID 6126 D1 
c 726723 E 2 CA 2 DAF 1 

1001300660 1BAFA6 
c 006700 AA0BE2CCA 

9DA75DC112D85D51 
c 2266217 B2C3ECB7 

1D052D1DD16260CD 
c 206722 CC2ADA07C 

: 0808080808080808 
M 8899AABBCCDDEEFF 
u 4444444444444444 

s 8888888888888888 


4092908 11DAF57C8 
7F9D 624184905051 


B84ED1C6F851E1F2 
CDD572B 9760 ED4A8 


2 5271F12E3F4EF28D 
9 4558142 FA 09312 DC 

5 4005AE43D0D0301F 
D 400BFF91C2C2A3D1 

D 04EF22DA2D9FD0F4 
0 054F22C12200C01F 

9 59F0829F4E 03416 D. 

6 444038 C09F2C02AC 

2 08D81FF0D00F£8DA 

7 55448132 c 2513 Del 


1E3FF8B8D 3485981 
2655 CE20CE 71 DD 01 


A 20487 D 019011222 
628524780 c 888888 

A2613AB 05085 F122 
25B2B115DBD13359 


▲ 871151E 888888 

67F23FCDF03DC0F6 
AB15247E18D 03838 

25B26A95A6F11022 
20F2510E6B1 88888 

FI 2235083 1AA16B3 
12252 E 8152603 B38 

B10DE321D 5301122 
F18E515EE 0588888 

AF0703A2B1D95D4E 
215B 812112 EE2636 


888888888888c 


691C412AC7B 40894 
8B7D64B35CED3B4A 


2333316 DDE 86336 B 
888888 DCEF0D1106 

AD2ED110FA08AA0D 
A0236A 321131112 E 


16C84D0DD3F338A8 
A 013690 CCD 331311 

2233332 FEDDCF1A0 
888888813 CCD1 802 

EF 60601 BEF 316 E 07 
9E13480E31E87A22 


J47A8F 51 CE4F7 

0 8 0 B 0 8 0 8 0 3 0 8 0 B 0 8 
8899AABBCCDDEEFF 
0 0 0 0000000000000 
8888888888888888 
























_ B 5 年 e 月号- 

序論 共通化の試み 
第1 部 S - OS “ MACE ” 

第2 部 Lisp -85 インタプリタ 
第3部チェックサムプログラム 

■ 85 年 7 月号- 

第4 部 マシン語フログラム開発入門 
第5 部 エディタアセンブラ ZEDA 
第6部デバッグツール ZAID 
■85 年 8 月号 

第 7 部 ゲーム開発パッケージ BEMS 
第8部ソースジェネレータ ZING 

_85 年 9 月号 - 

インタラブト S - OS 番外地 
第9部マシン語入カツール MACINTO-S 
第10 部 Lisp -85 入門⑴ 

■ 85 年 10 月号 - 

第11 部 仮想マシン CAP - X 85 
連載 Lisp -85 入門⑵ 

_85 年 U 月号 - 

連載 Lisp -85 入門⑶ 

■ 85 年 12 月号 - 

第12 部 Prolog -85 発表 
■86 年1月号 

第 13 部 リロケータブルのお話 
第14 部 FM 音源サウンドエディタ 

■ 86 年2月号-- 

第15 部 S - OS“SWORD •’ 

第16 部 Prolog -85 入門⑴ 

■ 86 年 3 月号—— 

第17 部 magiFORTH 発表 
連載 Prolog -85 入門 (21 

■86 年 4 月号 - 

第 18 部 思考ゲーム JEWEL 


第19部 LIFE GAME 
連載 基礎からの magiFORTH 
連載 Prolog -85 入門⑶ 

_88年5月号- 

第20部スクリーンエディタ E-MATE 
連載 実戦演習 magiFORTH 

_86年6月号-- 

第21部 Z 80 TRACER 
第22部 magiFORTH TRACER 
第23部ディスクダンプ&エディタ 
第 24部 •• SWORD " 2000 QD 
連載 対話で学ぶ magiFORTH 

特別付録 PC -8801 版 S - OS “ SWORD n 

_86年7月号 - 

第25部 FM 音源ミュージックシステム 
付録 FM 音源ボードの製作 

連載 計算 カアップの magiFORTH 

特別付録 SMC -777 版 S - OS “ SWORD " 

■ 86 年8月号--- 

第26部対局五目並べ 

第27部 MZ - 2500版 S - OS “ SWORD " 

■ 86 年3月号- 

第28部 FuzzyBASIC 発表 

連載 明日に向かって magiFORTH 

_86年10月号- 

第29部ちょっと便利な拡張ブログラム 
第30部ディスクモニタ DREAM 
第31部 FuzzyBASK ： 料理法く1> 

■ 8 6年11月号 

第3 2部パズルゲーム HOTTAN 
第33部 MAZE in MAZE 


連載 FuzzyBASIC 料理法 <2> 

_86年12月号- 

第34部 CASL & COMET 
連載 FuzzyBASIC 料理法 <3> 

■ 87 年1月号 

第35部 マシン語入カツール MACINTO-C 
連載 FuzzyBASIC 料理法く4> 

■ B 7 年2月号—— 

第36 部アドベンチャーゲーム MARMALADE 
第 37 部テキアベ作成ツール CONTEX 


■ B 7 年3月号 - 

第 38 部魔法使いはアニメがお好き 
第 39 部アニメーションツール MAGE 
付録 "SWORD” 再掲載と MAGIC の標準化 

■ 87 年 4 月、*-- 

第 40 部 INVADER GAME 

第 41 部 TANGERINE 

■ 87 年 5 月号———— 

第 42 部 S-OS"SWORD” 変身セット 

第 43 部 MZ-700 用 "SWORD” を QD 対応に 

_87 年 6 月号 

インタラプトコンノくイラ物！言吾 

第 44 部 FuzzyBASIC コンバイラ 

第 45 部エディタアセンブラ ZEDA-3 

■ B7 年 7 月号 

第 46 部 STORY MASTER 

■ 8 7 年 8 月号 - 

第 47 部バズルゲーム碁石拾い 
第 48 部漢字出カパッケージ JACKWRITE 
特別付録 FM-7/77 版 S-0S“SW0RD" 

■ 87 年 9 月号- 

第 49 部リロケータブル逆アセンブラ Inside-R 
特別付録 PC-8001/880 I 版 S-OS“SWORD” 

■87 年 10 月号 
第 50 部 tiny CORE WARS 
第 51 部 FuzzyBASIC コンバイラの拡張 
第 52 部 XI turbo 版 S-OS"SWORD" 

_ B 7 年11月号 - 

序論 神話のなかのマイクロコンピュータ 

付録 S-OS の仲間たち 

第 53 部もうひとつの FuzzyBASIC 入門 
第 54 部ファイルアロケータ&口ーダ 
インタラプト S - OS こちら集中治療室 
第 55 部 BACK GAMMON 

■ 87 年 12 月号 -- 

第 56 部タートルグラフィックパッケージ TURTLE 
第 57 部 Xlturbo 版 "SWORD “アフターケア 
ラインプリントルーチン 

特別付鲟 PASOPIA7 版 S-OS“SWORD” 

_88年1月号- 

第 58 部 FuzzyBASIC コンパイラ•奥村版 
付録 石上版コンパイラ拡張部の修正 

■ 88 年2月号-—— 

第 59 部シューティングゲーム ELFES 

■ 88 年3月号- 

第 60 部構造型コンパイラ言語 SLANG 

■ 88 年4月号- 

第 61 部デバッギングツール TRADE 

第 62 部シミュレーションウォーゲーム WALRUS 

_88年5月号 - 

第 63 部シューティングゲーム ELFES II 
第 B 4 部地底最大の作戦 

■ 8 B 年6月号- 

第 65 部構造化言語 SLANG 入門 U • 

第 66 部 Lisp-85 用 NAMPA シミュレーション 

■ 88 年7月号- 

第 67 部マルチウィンドウドライバ MW-1 

連載 構造化言語 SLANG 入門⑵ 

_88年8月号——- 

第 68 部マルチウィンドウエディタ WINER 

_88年9月号- 

第 69 部超小型エディタ TED-750 
第 70 部アフターケア WINER の拡張 

_88年10月号- 

第 71 部 SLANG 用ファイル入出カライブラリ 
第 72 部シューティングゲーム MANKAI 

■ 88 年11月号-- 

第 73 部シューティングゲーム ELFES IV 

_88年12月号- - 

第 74 部ソースジェネレータ S0URCERY 

_89 年 1 月号 - —— - 

第 75 部バズルゲーム LAST ONE 
第 76 部ブロックゲーム FLICK 

_89 年 2 月号- 

第 77 部高速エディタアセンブラ REDA 
特別付録 XI 版 S-OS"SWORD ••く再掲載〉 

■ 89 年 3 月号---—— 

第 78 部 Z80 用浮動小数点演算パッケージ SOROBAN 

_ 89 年 4 月号--_ 

第 79 部 SLANG 用実数演算ライブラリ 

_89 年 5 月号"-^-^- 

第 80 部ソースジヱネレータ RING 

_89 年 6 月号一 - ---- 

第 81 部超小型コンパイラ TTC 

■ 89 年 7 月号--- 


第82部 TTC 用パズルゲーム TICBAN 

_89年8月号--- 

第83部 CP / M 用ファイルコンバータ 

_89年9月号- 

第84部生物進化シミュレーション BUGS 

■ 8 g 年 10 月号- 

第85部小型インタプリタ言語 TTI 

■ 89 年11月号- 

第86部 TTI 用パズルゲーム PUSH BON ! 

_89年12月号——- 

第87部 SLANG 用リダイレクションライブラリ 
DIO . LIB 

■ 90 年1月号- 

第 8 B 部 SLANG 用ゲーム WORM KUN 

特別付録再掲載 SLANG コンパイラ 

_90年2月号-- 

第8 9部超小型コンノ、•イラ TTC ++ 

■90 年3月号- 

第90部超多機能アセンブラ OHM - Z 80 

■ 90 年4月号- 

第91部ファジイコンピュータシミュレーショント MY 

■ 90 年5月号——-一 

第9 2部インタプリタ言語 STACK 

_90年6月号- 

第93部リロケータブルフォーマットの取り決め 
第94部 STACK 用ゲーム SQUASH ! 

第95部 X 68000 対応 S-OS “ SWORD ” 

特別付録 PC -286 対応 S-OS “ SWORD ” 

■ 90 年7月号- 

第 9 B 部リロケータブルアセンブラ WZD 

_90年8月号- 

第97部リンカ WLK 

■ 90 年3月号- 

第98部 BILLIARDS 

_90年10月号- 

第99部ライブラリアン WLB 

■ 90 年”月号- 

第100部タブコード対応エディタ EDC-T 

■ 90 年12月号- 

第101部 STACK コンパイラ 

_9丨年1月号一 - 

第102部ブロックアクションゲーム COLUMNS 

■ 91 年2月号- 

第10 3部ダイスゲーム KISMET 

■ 91 年3月号- 

第104部アクションゲーム MUD BALLIN ’ 

■ 91 年4月号- 

第105部 SLANG 用力ードゲーム DOBON 

■们年5月号- 

第106部実数型コンパイラ言語 REAL 

_91年6月号- 

第107部 Smal 卜 C 処理系の移植 

■ 91 年7月号- 

第108部 REAL ソースリスト編 

■ 91 年8月号- 

第109部 Smal 卜 C ライブラリの移植 

_91年9月号- -- 

第110部 SLANG 用 NEW ファイル出カライブラリ 

_91年10月号- 

第111部 SmaH - C 活用講座(初級編） 

_ 91 年”月号 - 

第112部 SmaH - C 活用講座(応用編） 

第113部 MORTAL 

■91 年12月号- 

第114部 SmaH-C SLANG コンパチ関数 

■92 年1月号 - 

第115部 LINER 

_92年：!月号- 

第116部 シミュレーションゲーム POLANYI 

■ 92 年3月号- 

第117部 力ードゲーム KLONDIKE 

■ 92 年4月号-—— 

第118部オプティマイザ080 

■ 

■ 

■ 


* 以上のアブリケーシヨンは，基本システムである 
S-OS " MACE " または S - OS “ SWORD M がないと動作 
しませんのでご注意ください。 


132 Oh! X 1992. 5. 


►先月号で大阪府の中根靖徳さんが書店で悲惨な获窪氏の単行本を見たそうだが，僕の近 
所の書店ではきちんとパソコン雑誌の下敕きになっていた。 

桐本順攻 (15) X 68000 ACE 広島県 




























































































Misawa Kazuhiko 

三沢和彦 


今月はリモコンによる外部機器のコントロールとして，マグネ 
ットリレーを使ったスイッチ切り替え機を製作します。また， 
制御回路の応用も紹介しています。自分でコントロールする外 
部機器を製作するときの参考にしてください。 


いきなり最初からぉ詫びと訂正です。 3 
月号の赤外線リモコン受信機の実体配線図 
中に1力所ミスがありました。図1のよう 
に， 赤外線受光モジュールの外部 金厲ケー 
スに GND ラインが接続されていなければ 
なりませんでした。本文中では確かに，「受 
光 ユニッ トの ケースにつながっている 
GND ライン」と書いてあるのですが，実体 
配線図中では落ちています。 

このために，せっかく製作にチヤレンジ 
していただいた読者の方に，ご迷惑をぉか 
けしました。回路は実際に製作して完全に 
動作チェックをしていますので，回路自体 
に問題はありませんが，印刷工程中でこの 
ようなミスがたまにありますので，ご了承 
ください。したがって，今月の記事が出た 


時点でまだ正常に動作していないおそれが 
あると思いますので，今月は当初予定して 
いた内容よりも軽いものにしようと思いま 


す。 

とはいっても，先月の予告どおり，赤外 
線リモコン受信機に接続する外部機器の応 
用回路を製作実習することには変わりあり 
ません。先月のラインチェッカよりは実用 
的で，しかも基本的な回路を紹介します。 



マグネット U レー回路 


リモコンによ る外部機器の コン ト ロール 
の最も基本的な例として，スイッチの ON / 
OFF が考えられます。前回は比較的低電 
圧，低電流で駆動できる発光ダイオードの 


図13月号の訂正 
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/一の仕組み 


靖子 



図3回路図 


図4トランジスタスイッチ 



j マグネットリ I 


HC74 



トランジスタのどこにも©流は 
流れない 


► 職垛で隣の席のさっちやんのお気に入りは「パロデイウスだ！」。さらに家では家族そ 
ろって r Yet Another Column 」 を競うという X68000— 家。うらやましいようなそうでな 
ぃ ような- 上垣内良行 (23) X68000 ACE-HD.PC-8801MA 広岛県 


ON / OFF を実験しました。しかし，発光ダ 
イオードの駆動では汎用性に欠けるところ 
があ■ります。一般的には，家庭用コンセン 
卜の AC 100 V を ON / OFF できると便利な 
場合があります。たとえば，離れたところ 
にある電灯やラジオ，テレビをつけたり消 
したりすることが可能になるのです。 

さて，実際に AC 100 V を ON / OFF するた 
めには，「マグネットリレー」という部品を 
使用します0「リレー」というのは，一般的 
に制御入力電流の ON / OFF で外部回路の 
導通を ON / OFF させるスイッチのことを 
いい，マグネットリレーというのは，電磁 
石を使った機械式のスイッチのことをいい 
ます。仕組みは図2のとおり，導線を巻い 
たコイルとバネ式の機械式接点とからなっ 



OFF 


すいよせられ 7 
スイッチが 
切り瞽わる 



HC 74 の出力が H のときは 
ベース•エミッタ間に電流 l BE が流れ， 
それによって，コレクタ•エミッタ間に 
も l CE が流れる。 

このとき lcE = hF£XlBE 
h FE を電流增幅率という 
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ています。制御用の2つの端子間に電流を 
流すと，コイルに電流が流れ，バネ式接点 
を引きつけて外部回路の接点を通電させる 
ことができるのです。 

目的のリレーを選ぶには， 

1) 駆動コイルの定格 


2) 接点容量 

の2点に注意する必要があります。 1) の駆 
動コイルの定格というのは，文字どおり制 
御用コイルを駆動するための電圧，電流値 
のことです。今回は受信機回路が5〜 6 V 電 
源を前提としていますので，駆動電圧 6 V の 


表1 マグネットリレー規格表の抜粋 


極数 

コイル 

定格電圧 

完動爾圧 

(at2(TC) 

開放電圧 
(at20*C) 

定格励磁電波 
[±IO%](at20 , C) 

コイル抵抗 
[±10%] (at20，C) 

定格消費電力 

コイルインダクタンス 

最大 連統 
付加 霉圧 
(at50*C) 

接極子閉状態 

接極子開状態 

2C 

DC 3 V 

定格電圧の 
80%V 以下 

定格電圧の 
I0%V 以上 

120 mA 

25 S 

360mW 

24.2mH 

30.0 mH 

定格電圧の 
I35%V 

DC 5 V 

72 mA 

69.4Q 

360mW 

69.5mH 

86.0mH 

DC 6 V 

60 mA 

I00Q 

360mW 

99.4mH 

l23mH 

DC 12V 

30 mA 

400 Q 

360mW 

388mH 

480mH 

DC 24 V 

15 mA 

1,60 0Q 

360mW 

1,590 mH 

1,970 mH 

DC 48 V 

7.5 mA 

6,40052 

360mW 

6,270 mH 

7,680 mH 

DC 100V 

7.4 mA 

13,50 0Q 

740mW 

9,470 mH 

11,700 mH 

定格電圧の "0%V 


表1 - 2 性能概要 





性能概要 

仕様 


項目 

DC 

AC 




シングルステイブル| 2卷線ラッチング 

シングルステイブル 


接点構成 

2 c 

接点仕様 

接点圧 

約 8 g 

接点接触抵抗（初期） 

50 mQ 以下 （ DC 6 V 1 A 電圧降下法にて） 


接点材質 

AgNi に Au クラッド 


定格制御容量（抵抗負荷） 

5 A 250 VAC , 5 A 30 VDC 


接点最大許容電力（抵抗負荷） 

1,250 VA , I 50 W 

定格 

接点最大許容電圧 

250 VAC 

接点最大許容電流 

5 A 


最小適用負荷 

100 / M 1 VDC 


定格消費電力 

360 mW 

( DCIOOVti 740 mW ) 

800 mW 

0.53 VA 〜0.67 VA 


絶縁抵抗（初期） 

I 00 MQ 以上 （ DC 500 V 絶縁抵抗計にて） 



接点間 

AC 1, 000 VI 分間 



異極接点相互間 

AC 1, 000 VI 分間 


附电た t 

接点 ーコイル 間 

AC 2,000 V 1分間 

電気的性能 


充電 部ーアース間 

— 


耐 サージ 電圧（接点ー コイル 間） 

—— 


flk 度上昇 

65 deg 以下（抵抗法定格電圧にて） 


動作時間 

約 1 0 msec . 

セット時間約1 0 msec . 

約 5 msec . 


復帰時間 

約 5 msec . 

リセット時間約5 msec 

約 20 msec . 


耐衝鼙性 

誤動作衝擊 

I 0 G 以上 

機械的性能 

耐久衝擊 

I 00 G 以上 

耐振性 

誤動作振動 

10〜 55 Hz (複振幅1 mm ) 


耐久振動 

10〜 55 Hz (複振幅2 mm ) 

寿命 

機械的寿命 

5, 000万以上 

| 5,000万回以上| 

1,000万回以上 

電気的寿命（抵抗負荷） 

丨〇万回以上 （5 A 250 VAC ), 50万回以上 (5 A 30 VDC ) 

使用条件 

使用周囲溫度 

(ただし.氷結»結し ないこと） 

-40 _C 〜 +70 X ( DC 48 V 以下） 
-40 , C ~+55 *C ( OCIOOV ) 

-40 °C 〜 + 55 °C 

一 40 °C 〜 + 60 °C 

最大操作頻度 

50回/秒 

重量 


I 6 g 


表2 部品表 


1 C 用基板 

(サンハヤト ICB -94 T ) 

丨枚 

520円 

10ピン基板用コネクタ 
( HIF 3 BA 10 P - DS ) 

1個 

120円 

* マグネットリレー 
(松下 NC 2 D - P-DC 5 V ) 

1個 

850円 

* トランジスタ 2 SD 468 

丨個 

35円 

* ダイオード 1 S 1588 

丨個 

10円 

* 抵抗 （4.7 KQ ) 

1本 

2円 

* AC コンセント 
( WK -1021) 

2個 

@130円 

AC プラグ付きコード 

1本 

100円 

AC ライン用配線材 

少々 



リレー回路を2チャンネル作るときは*印の部品をもうひと組揃える 


ものが適当です。駆動電流は数十 mA とい 
ったところがほとんどでしよう。 

次に 2) 接点容量とは， ON/OFF をコント 
ロールする外部回路の電流，電圧のことで, 
AC 100 V を使った機器では，電力量が目安 
となります。定格負荷として， AC 110 V /3 A 
というものであれば，電力=電圧 x 電流で 
すから，100 VX 3 A =300 W 程度の機器まで 
ON/OFF させることができます。電圧，電 
流それぞれの値にも最大値が決まっていま 
すから，同じ 300 W だからといって， 50 VX 
6 A というわけにはいきません。 

さて，ここまで説明して〈ると，この連 
載に以前から目を通している読者の中には， 
あることに思い当たる人もいるでしよう。 
実は，デジタル回路でコイルを駆動する回 
路は，1991年5月号からの「メカトロニク 
ス制御」で使用したステッピングモーター 
のコント ロールと まったく同じなのです。 

そもそも モーターは電磁石コイルを応用し 
たものですから，電磁石に電流を流すとい 
う観点から見るとモーターとリレーは原理 
が同じということになります。 


では，電磁石コイルを駆動する回路は特 


殊なものでしようか？ 図3の回路図を見 
てください。これは，リモコンの送信機回 
路で送信用の発光ダイオードを駆動すると 
ころでも出てきたトランジスタスイツチで 
す。原理を図4に簡単に示しておきました 
力％実際の回路を見ながら説明していきた 
いと思います。 



マグネットリレ-による制御回路 


まずは主役のマグネットリレーを選びま 
しよう。 いつもパーツを 揃えて いる T - 
ZONE パーツシヨップでは松下電器の製品 
を主に扱っていました。コイルの駆動電圧 
として，5，12， 24 V のものがありますが， 


今回は 1 C の電源電圧で駆動できる 5 V の夕 


イプのものを使います。 

接点容量は 100 W 電球 1 個! を ON/OFF す 
るだけでも 100 V ,1 A 以上のものが必要と 
なりますが，余裕をもって，容量が倍程度 
のものがよいでしよう。 

ところ力 ? ， 100 V ，2 A ぐらいのリレーだと 
全体の大きさが 2 cm 角ほどしかなく，実装 
が難しいという大問題があります。深刻な 


問題としてロジック 1 C の配線と AC 100 V の 
配線が，隣り合わせだということです。た 
とえ接点容量が十分 100 V に足りていたと 
しても，小さいタイプのリレーだと端子の 
間隔が 2. 54_(通常の 1 C の足の間隔）しか 
ないことがあります。そうすると，万が一 


►今度のハードエ作は，教官用ジョイスティックがいいと思うんですが0 2つのジョイス 
134 Oh ! x 1992. o . テック A (教官用〉， B (生徒用）がひとつの接続端子から枝分かれしていて， A の入力が優 

先されるという。これでゲーム下手な彼女と 「メルヘン メイズ 」つ と！ む 一ん （彼女制 
作法を思考中，なんてね h 清瀬亮治 （19) X 68000 EXPERTII 広島県 





















































































隣どうしが接触していたりすると AG 100 V 
が受信機回路のほうに回り込み，部品が黒 
こげに吹っ飛ぶことにもなりかねません。 

そこで，今回はかなり容量も大きさも余 
裕があるリ レーを 使うことにしました〇型 
番は松下の NC 2 D - P - DC 5 V というもので， 
5 V ラインと 100 V ラインとの端子間隔が 
7.62 mm と最小単位の2倍あり，配線も格 
段にやりやすくなっています。 

定格については，規格表の抜粋を表1に 


「最大コレクタ電流」力 ?1 A と十分余裕のあ 
るものになっています。一応電力用のトラ 
ンジスタということで， 2 SD 468 を選びまし 
たが，ほかにも使えるトランジスタがたく 
さんありますので，購入の際に店の人に尋 
ねてみるのもよいでしよう。 

酉己_の^と動作確^ 

実体配線図（図 5) を見ればわかるとお 




電源スイツチ切り替え機 


挙げておきます。簡単に表の内容を説明し 
てみましよう。 

1) コイル仕様欄に駆動コイルの定格が出 
ています0注意すべきなのは「コイル定格 
電圧」 DC 5 V に対して「定格励磁電流」が72 
mA となっている点です。したがって，コイ 
ルを駆動するためのトランジスタスイッチ 
の設計には 72 mA を流すことを考慮しなけ 
ればなりません。 

2) 性能概要を見ると「定格制御容量」と 
して 5 A ，250 V が問題の接点容量にあたり 
ます。これはかなり余裕のある量のように 
思えますが，よく見ると「抵抗負荷」とい 
うただし書きがあります。これは，皆さん 
が扇風機や電気ヒーターといった高電力の 
家庭電化製品を使っていて，スイッチを切 
ら ずに コンセント を抜いたとき火花が散る 
のを見たことがあるのではないかと思いま 
す。モーター（扇風機など）や電熱線（ヒ 
ーターなど）では，特に ON / OFF のときに 
瞬間的に消費電力がはね上がり，定格を超 
えてしまうことがあるのです。このような 
場合を考えて，接点容量も2倍以上の余裕 
を持っておいたほうがよいでし よう。 

なお，このリレーは1回路2接点という 
タイプのもので，ひとつの駆動コイルで2 
つ別系統の AC 100 V ラインを同時に ON / 
OFF させることができます。しかし，2つ 
の回路は連動してしまいますので，それぞ 
れ独立に ON / OFF させたいときはリレー 
を2個使わないといけません。 

トランジスタスイッチに使うトランジス 
夕は 2 SD 468 という小型の電力用トランジ 
スタです 0 先ほど，リレーの コイルに 72 mA 
流す必要があると書きました力 5 ', HC 74 か 
らの出力力 ? 4 mA ということなので， 

72 + 4 = 18 

と，18倍の電流増幅率であればよいことに 
なります。 HC 74 から取り出す電流を定格 
ぎりぎりにしないとしても，30〜40倍程度 
の増幅率を持つものでよいということにな 
ります。トランジスタ規格表で見ると，「電 
流増幅率」が85〜240となっており，その結 
果リレーに流せる電流の最大値を決める 


り，基板の大きさのわりには部品数が極め 
て少なく，配線がゆったりとしているので, 
注意することはないのですが，10 0 V 周りの 
配線には注意してください。特に配線材は 
100 V 用の十分太いコードを使用すること。 
そして，隣とハンダ付けの接触などがない 
ようにチェックしてください。 

ところで，実体配線図の基板では，リレ 
一回路を2組作るようにスペースが配分さ 
れています。本当は最初から2組作るつも 
りだったのですが，まったく同じものを2 
重に作るのももったいないと思い，途中で 
気が変わってしまったのでした。余力のあ 
る人はチヤレンジしてみてください。 

図5実体配線図 


リレー回路基板から引き出した AC ライ 
ンは AC コンセント （ WK -1021) につけます 
が，ここは，ハンダ付けではなくて，ねじ 
止め式になっています。実物を見ればどこ 
に取り付けるかが一目瞭然でしよう。 

配線が十分チェックできたら，さっそく 
リモコン送受信機をつないでみましよう。 

4月号のラインチェッカがうまく動いてい 
れば，この回路についてはなんの問題もな 
く動作するはずです。制御プログラムは4 
月号のリスト1で試すことができます0 
また，外部機器の接続例を図6に挙げて 
みましたので参考にして〈ださい。今回の 


►コナミの 「ダラ II 」を買いました。出来はすごくいいと思います。特に，結晶面の氷が 

砕ける音なん か，ステレオで 聞 〈と 空間を感じてしまいます 0 BGM は 「パロディウスだ!」 ハードウェアエ作入門 135 

より少し落ちるような気がしますが。 倉増辰也 (20) X 68000 EXPERT 山口県 
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配線ではチヤンネル 3 にリ レーの コイルが 
つながっているので，命令番号7 (オール 
リセット）のあとに命令番号3を送信しま 
す。1回送信するごとに 0 N /0 FF が切り替 
わります。先ほども述べました力す，ひとつ 
のリレーに2接点あるときは，片方はリセ 
ット時に 0 N ， もう片方はリセット時に OFF 
となっているはずですので，確認してみて 
ください。もし，2接点同時に ON にしたと 
きは，図7のように配線を変える必要があ 
ります。 


ON / OFF をするための 
基本的な考え方を説明し 
ます。方法としては，以 
下の手順が考えられます。 

1) 受信機回路の出力 （6 
V の H / L ，4 mA まで）を 
直接 ON / OFF に使う 
これは，先月のライン 
チェッカに使った方法で 
す。発光ダイオードが低 
電圧，低電流で駆動でき 
るために，最終段階の H 
C 74 の出力に発光ダイオ 
ードを直結して点灯させ 
ました。しかし，この方 
法では，接続する外部機器の消費電流の上 
限が 4 mA と極めて低いために，次に述べる 
トランジスタスイッチを使う方法がいいで 
しよラ。 

2) 受信機回路の出力にトランジスタスイ 
ッチをつなぎ，そのトランジスタスイッチ 
によって外部機器を ON / OFF させる 

トランジスタスイッチは， 1 C の出力電流 
( HC シリーズで 4 mA ) を増幅してより大 
きな電流を流すためのものです。外付け電 
源を使えば，さらに 6 V 以上の電源電圧の機 



送受信回路の応用 


このリモコン受信機には1回送信するた 


びに ON / OFF が入れ替わ.るトグルタイプ 


スイツチが6チヤンネルあり，今回のリレ 
一制御はその一部分しか使用しませんでし 
た。また，このトグルスイッチは出力の H / 
L で ON / OFF を決めるように，一般的な設 
計になっています。そこで，応用例はいく 
らでも考えられると思います。 

まず，リモコン制御によって外部機器の 


器も ON / OFF 制御ができます。トランジス 
タスイツチについてはこの連載でも何度も 
出てきているので，非常に一般的な方法で 
あることがわかるでしよう。今回のリレー 
を使った回路でも， リレーそのものを制御 
するのにトランジスタスイツチを使ってい 
ます。 

3) 電力用のリレーを使う 

トランジスタスイツチといっても， 
AC 100 V を ON / OFF させるのには，多少高 
電圧，高電流となるために工夫が少し必要 
です。より簡単な方法は，今回使用したマ 


グネットリレーによる方法です0 

4) 1 C にパッケージされたアナログスイ 

ッチを使う 

アナログスイッチというのは，電源「電 
圧」の ON / OFF に使うのではなく，ある回 
路でショートさせるかどうかという「電流」 
の ON / OFF に使います。アナログスイッチ 
は，このリモコン送信機回路にも使いまし 
た。送信機の押しボタンスイッチは，送信 
機回路のタイミングパルス発生回路とキー 
入力検出回路の間をショートさせることに 
よって信号を送信するようにしています力 5 ', 
この部分をアナログスイッチに置き換えて， 
X 68000 から制御するように改造しました。 

以上のような一般的なスイッチの方法を 
頭に入れてぉけば，ほかの回路にもほとん 
ど問題なく通用します。 

ホ ホ氺 

このハード ウェアエ作入門も来月で満2 
年ということになり，連載の最初のほうで 
扱った回路に比べて，やはり難しくなって 
きたかな，とも思います。そこで，来月で 
ひととぉりの区切りをつけ，内容と難易度 
ともにリセットしてみることにします。来 
月は総集編ということで，この2年間に連 
載で取り上げてきた回路について，もう一 
度復習します。 

復習ですので，実際の回路製作は行いま 
せん。その代わり，今後皆さんが何かハー 
ドエ作に挑戦するときのマニュアルとして 
参考にしてもらえるような永久保存版とい 
える内容にしたいと思います。最近になっ 
てこの連載を読み始めた初心者の方でも， 
ゼロからスタートして理解できるようにエ 
夫しますのでご安心ください。 

さらに，再来月からの新連載についての 
予告編も掲載しますので，そちらのほうも 
お楽しみに。 


図 B 外部機器の接続例 


図7配線の変更点 




沿っ なぎ 


て ver .2.0 へのバージョンアップ料金は9,200円とのこと。ということは SX - WINDOWver . 
2.0 はちやんとパッケージに入っているのかな。 ver .1.1 のときは マニュアルとディ スタ2 
枚だけでしたからね。 蔌内啓 （18) X 68000 EXPERT - HD 徳岛坩 
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レクタングルで遊ぶ 


NaKamori Akira 


中森章 


グラフマンの使い方の2回目です。今回は 
ウインドウ描画の基本となるレクタングル 
(矩形)の扱い方をまとめてみました。単純 
なレクタングルといっても，指定次第で* 
まざまな種類のものが扱えることがわかる 
一。 


はじめに 


X 68000 Compact XVI の発売にともない 
SX - WINDOW が ver .2.0 にバージョンア 
ップされました。これはいろいろな点で機 
能アップされていますが，そのなかで私が 
もっとも気に入ったのはエディタ. X で物 
理行 （1 行の表示文字数に対応した行）に 
よる行数表示ができるようになったことで 
す。同時にいくつものプログラムリストや 
表を参照できるので，私は SX-WINDOW 
上で原稿を書いています（最終的には WP . 
X の形式にしますが)。しかし，これまでは 
改行するまでが1行（論理行）とみなされ 
ていたので，エディタ. X で原稿を書くとき 
には文字数を数えるのが面倒でした。です 
からこのバージョンアップを非常に喜んで 
います。バージョンアップサービスが早く 
行われるといいですね。 

さて，先月はグラフマンの描画関係の関 
数をひととぉり紹介しました。今月からは 
グラフマンで扱われるデータ構造に関して， 
ひとつずつ詳しく見ていくことにしましよ 
う。まず，手始めはレクタングルです0 


レクタングルを操作する関数 


先月号で説明したように，レクタングル 
とは左上と右下の2つの頂点で決定される 
四角形です。これはウィンドウ内のいろい 
ろな領域の枠線を描くために使用されてい 
ます0この点でレクタングルは惰円形や多 
角形などの単なる図形よりも重要な意味を 
持っています。 

表1にグラフマンでレクタングルの操作 
に関係する関数の一覧を示します。表を見 
てわかるように，レクタングルの操作に関 
しては，演算を行う関数！:描画を行う関数 
に分類できます。ここで，演算はレクタン 
グルのデータ構造の内容を変更するだけで 
す0すでにウインドウに描画してあるレク 


タングルが演算によって直接変化するわけ 
ではありません。演算した結果は描画を行 
う関数を呼び出すことによって初めてウィ 
ンドウ上にあるレクタングルの変化として 
現れてくるのです。つまり，当たり前のこ 
とですが，レクタングル（に限らず図形一 
般）は， 

定義—（演算）描画 
という手順を踏んでウィンドウ上に表示さ 
れることをしっかりと認識しておきましよ 

5 〇 

さて，レクタングルは構造が単純なので 
演算関係の関数はあまりありがたみがあり 
ません。演算関係の関数と同じ内容の演算 
はレクタングルを構成する構造体の left ， 
top , right , bottom といったメンバを操作 
することで簡単に実現できてしまいます。 
たとえば， 

GMNullRect(&RECT); 

— RECT -〉 left =0; 

RECT—>top =0; 

RECT—>right =0; 


RECT-> bottom =0; 

GMSizeRect(&RECT,PT); 

RECT-> right +=PT.p.x; 

RECT-> bottom + = PT.p.y; 

GMSlideRect(&RECT,PT) 

— RECT-> left +=PT.p.x; 

RECT-> top +=PT_p.y; 

RECT-> right + = PT.p.x; 

RECT — > bottom +=PT.p.y; 

GMAndRect (&RECT, &RECT1,&RECT2); 
RECT->left 

=max(RECTl->left,RECT2 - >left); 
RECT -〉 top 

=max (RECTI 一〉 top ， RECT2 — > top); 
RECT-〉right 

=min (RECTI->right, RECT2->righ 
t);RECT -〉 bottom 

=min (RECTI — 〉 bottom, RECT2 —〉 bot 
tom); 


表 1 グラフマンでレクタングルの操作に関係する関数 



間数名 

ぼ m 


GMNullRect(rect *) 

レクタングルをヌルレクタングルにする 


GMSizeRect(rect * , pointj ) 

レクタングルの大きさを変更する 


GMAndRects ( int , rect * , rect * , rect 

複数のレクタングルの重なりを求める 


GMMoveRect(rect *, pointj ) 

レクタングルを移勤する（絶対位置指定） 

溜 

GMSIideRect(rect *, point 」） 

レクタングルを移動する（相対位置指定） 

1 

GMInsetRect(rect *, pointj ) 

レクタングルの拡大♦縮小（中心位置不変） 

器 

GMAndRect (rect *, rect *, reef *) 

2つのレクタングルの重なりを求める 


GMOrRect(rect *, rect * ， rec い） 

2つのレクタングルが入る最小のレクタングルを求める 


GMPtlnRect(rect *, point _ t ) 

指定した点がレクタングルの中にあるかどうかを調べる 


GMEqualRect(rect *, rect *) 

2つのレクタングルが等しいか調べる 


GM Empty Rect (rect *) 

レクタングルがヌルレクタングルかどうかを調べる 


GMAdjustRect(rect *, rect *, rect *) 

レクタングルを他方のレクタングル内に移動する 


GMCenterRect(rect *, rect *, point _ t , int ) 

レクタングルの中央に別のレクタングルを作る（來） 


GMFrameRect(rect *) 

レクタングルを描く （ペンモードを参照） 

描 

画 

GMFillRect(rectO 

レクタングルの内部を塗り潰す 

GMShadowRect(rect *) 

影付きでレクタングルを描く 

関 

係 

GMInvertRect(rect *, short ) 

パターンを指定してレクタングルを描く （ X 0 R ) 

GMItalicRect(rect *) 

レクタングルを傾けて内部を塗り潢す（糸） 


GMScrewRect(rect *) 

ネジ付きレクタングルを描く（疑似ダイアログ用 ） （糸） 


(注 ）（） 内は引数のデータ型を表す （幻印は SX - WINDOWver . UO で追加された関数 


►半年ぐ らい 前から やっている ゲームがあります。名前は「ソフトでハードな物語 2 j で 

す。もういままで100回以上やったと思います。でもいまだにクリアできない。通信をやっ よいこの SX - WINDOW 講座 1^7 

ている人に聞けば，クリアした人は少ないらしいのです。誰かこのゲームをクリアした人 
はいませんか？ 村上輝彦 （19) X 68000 XVI . XlturboZII 香川県 


























といった具合です （ max , min は，それぞ 
れ，2数の最大値，最小値を戻り値とする 
関数とします）。 

このように簡単に処理が書き下せる場合 
は，わざわざマネージャの用意した関数を 
呼び出すよりも一般には高速に処理ができ 
ます（少なくとも50クロック以上は速い）。 
しかし，プログラムでそれほどスピードを 
必要とする場合があるとは思えません。プ 
ログラムの見やすさから考えても，各マネ 
ージャの用意した関数を呼び出すほうが得 
策でしょう。 

一方，描画関係の関数はその処理をプロ 
グラムで書き下すのは難しそうです 
(GMFrameRect くらいならできそうだ 
が)。これらの関数に ついては， 書き下すの 
とどちらが得かなどと考えなくても，無条 
件に使用してあげてもいいでしょう。 

ところで，表1に示した関数のな力 M こは， 
なぜこのような関数が必要なのかわからな 
いものがあると思います。ドキュメント類 
にもはっきりと使用法を記述してあるわけ 
ではないので本当のところは不明ですが， 
いくつかの関数について，私のわかる範囲 
で（想像して）説明しましょう。 
GMInsetRect 

この関数は，一度位置を決めたレクタン 
グルに対して，中心位置をずらさず，拡大 • 
縮小するときなどに使用できます。レクタ 
ングルの大きさを微調整する場合に便利で 
す。特に，あとで説明する GMAdjustRect 関 
数や GMCenterRect 関数でレクタングルの 
位置決めをしたあとで使用すると有用でし 

X 5〇 

GMPtlnRect 

この関数は，あるレクタングルの領域内 
にマウスカーソルがあるかどうかを調べる 
場合に有用です。ダイアログのウィンドウ 
の外側でマウスがクリックされたとき，ビ 
ープ音を鳴らすなど，使い道はいろいろあ 
ると思われます。 


写真 I エディタ擬似ダイアロク 

138 Oh ! X 1992. 5. 


GMAdjustRect 

この関数は，あるレクタングルの領域内 
の適当な位置に（そのレクタングルに収ま 
る）別のレクタングルの描画範囲を決定す 
る場合に使用できます。おそらくは，あと 
で説明する疑似ダイアロダの表示位置をゥ 
インドウ内のどこにするかを決定するため 
の関数なのでしよう。 

GMCenterRect 

この関数は，ある レク タングルの領域内 
の中心に位置するレクタングルの描画範囲 
を決定するために使用できます。これは画 
面の中央にダイアログを表示する場合の位 
置決めに利用することができます。 SX - 
WINDOW では ver .2.0 になって画面のス 
クロールが 正式にサポートされました力す， 
ver .1.10 でもフリーソフト （ SteppingOut . 

X )を利用することで同じことを行うこと 
ができました。 

画面の スクロールを 行って いる 場合， ダ： 

イアログの表示位置をグローバル座標系の 
絶対的な座標値で指定していたのでは，ダ 
イアログが画面の端のほうに表示されたり， 
最悪の場合は画面の外（見えない！）に表 
示されることがあります。画面の中央位置 
を毎回計算して求めることにすれば，画面 
がスクロールされ ている 場合でも常に画面 
の中央にダイアログを表示することができ 
ます。 GMCenterRect 関数はまさにこのた 
めの関数といえます。 

画面の表示範囲を知るための関数として 
SXGetDispRect 関数がありますから，この 
関数と組み合わせて使います。 
GMShadowRect 

この関数は，レクタングルの領域を少し 
へこんだように見せかけて描画します。領 
域を強調して表示する場合などに効果的に 
使用できるでしよう。注意して見ると，こ 
の関数で描かれたレクタングルは SX - 
WINDOW のアプリケーシヨンのいたると 
ころで目にすることができます。 
GMInvertRect 

この関数はレクタングルの枠 
線を与えたパターンと排他的論 
理和 （ XOR ) をとったパターン 
で描画します。お絵描きソフト 
などで，レクタングルを生成し 
たり，移動させたりする場合に， 
レクタングルの枠線を点線で描 
画することで，仮の位置を表示 
させておくために使用できます。 

この関数の便利なところはパ 
夕 ーン の XOR がとられる とい 

うところです。つまり，パター 
► 自分の希望している商校に合格して， 
X 68000 CompactXVI にしようかとも思い: 
らね。 



ンの 中でビットが1になっている位置のド 
ットが反転されて枠線が描画されるわけで 
すが，同じパターンで2度描画すれば枠線 
は元のパターンに戻ります。つまり ， XOR 
するパターンを順次変更していって，レク 
タングルの枠に沿って点線が回転するよう 
な効果（ポップアップメニューが開いてい 
る.ときの枠線を思い出してください）を出 
すときに，ひとつ前のパターンで描かれた 
枠線を簡単に元に戻すことができるのです。 
GMItalicRect 

この関数は文字のイタリック体と同じ角 
度にレクタングルを傾けて描画し，内部を 
塗り潰すための関数です。はっきりいって， 
この関数の使い道はよくわかりません。イ 
タリック体と同じ角度というところから察 
すると，イタリック体で書いた文字列の外 
側を平行四辺形の領域で囲むための関数か 
もしれません。つまり，テキストマンがイ 
タリック体のテキストを扱っているときに， 
マウスで文字列の一部をセレクトした場合， 
そのセレクト領域（白黒反転した領域）を 
表現するためのものかもしれません。通常 
のプログラムで多用されるような関数でな 
いことは確かでしよう。 

GMScrewRect 

この関数はかなり特殊なレクタングルを 
描画します。つまり，角が丸まっていて， 
四隅にネジを打ち付けたようなレクタング 
ルを描画します。これ0疑似ダイアログと 
呼ばれる簡易的なダイアログを描画する場 
合に使用されるようです。疑似ダイアログ 
については，また後ろで説明しますから， 
ここでは簡単に済ませます。要するにエデ 
ィタ. X でファイル名を入力する場合など 
に現れるダイアログ（写真 1) です。 


レクタングルの描き方 


1) レクタングルの生成 

レクタングルは表1の描画用関数を使用 
すれば描画することができます。ウインド 
ウの飾りとなるレクタングルの領域を描く 
場合はそれでいいのですが，お絵描きソフ 
卜などで図形としてレクタングルを描く場 
合は，もっと視覚に訴えるような描き方を 
したいものです。たとえば，なにもないと 
ころに自由な大きさのレクタングルを描く 
場合，私たちがよく出会う描画方法は次の 
ようなものです（図1)。 

春左上頂点の決定 

マウスの左ボタンをタリツクしてレクタン 
グルの左上の頂点を指定する0 
擊枠線の変化 

両親に X 68000 XVI を買ってもらいました。 
t したが，やっぱり5インチのほうが好きですか 
中岡正和(15> X 68000 XVI 愛媛県 
































マウスの左ボタンを押し続けているあいだ 
は，先に指定した頂点と，現在マウスカー 
ソルがある位置を頂点として決定されるレ 
クタングルの枠線が点線で表示される。ま 
た，マウスカーソルの位置を動かすのにつ 
れてレクタングルの枠線も変化する（毎回， 
描き直される）。 

♦右下頂点の決定 

レクタングルの右下の頂点は，マウスの左 
ボタンを離したときにマウスカーソルがあ 
つた位置で決定される。このとき，左上の 
頂点と右下の頂点で決定されるレクタング 
ルが実線で描かれて描画が終了する。 

このような描画方法を実現するためには 
どのようにしたらよいか考えましよう。基 
本的には図2に示すフローチヤートに従つ 
た動作をさせることになります。これを， 
そのままプログラムすれば次のようになり 
ます。 

rect RECT; 

point 」 PT; 

RECT. left= マウスカーソルの X 座標 
( ローカル座標） 

RECT. top= マウスカーソルの Y 座標 
( ローカル座標） 

while ( EMLStilK) ) { 

/* ボタンが押されている*/ 
PT.x_y=EMMSLoc(); 

/* マウスカーソルの座標*/ 

RECT. right =PT.p.x; 

RECT. bottom=PT. p. y; 

I * レクタングルを決定*/ 
GMInvertRect( &RECT, OxfOfO); 


ここで DUMMY という関数は時間稼ぎ 
を行うための関数です。表示をある程度ゆ 
っくりと行わなければ枠線がちらついて回 
転しているように見えないので，適当に侍 
ちを入れてやります。 
rect rectO; 

int cnt=0; /* カウンタ */ 
int pat [] = { / * 4 パターン */ 

OxOfff, OxfOff, OxffOf, OxfffO 


RECT.left= マウスカーソルの X 座標 （ローカル 
座標） 

RECT. top= マウスカーソルの Y 座標（ローカル座 
標） 

PT.x_y=EMMSLoc(); 

RECT. right = PT.p.x; 

RECT. bottom = PT.p.y; 

GMInvertRect( &RECT, pat [cnt]); 
rectO=RECT; /* 前のレク タング ル • / 
while ( EMLStilK) ) { 

PT.x_y=EMMSLoc(); 


RECT. right = PT.p.x; 

RECT. bottom = PT.p.y; 

GMInvertRect( &rectO, pat [cnt]); 

h 前のを消して*/ 
cnt=(cnt+l)& 3; 

I * カウンタを更新， 3 以下にする •/ 
GMInvertRect( &RECT, pat [cnt]); 

卜 新しいのを描く*/ 
rectO=RECT; / * 前のを記憶*/ 

DUMMY 〇; /* 時間稼ぎ*/ 

} 

GMInvertRect( &rectO, pat [cnt]); 

/ * 前のを消す*/ 

GMFrameRect( &RECT ); 

上に示したプログラム例はマウスの左ボ 
タンが押されたあとに引き続いてレクタン 
グルを描く処理を行うものです。このプロ 
グラムの欠点は，処理のあいだタスクが切 
り替わらないので，ほかのウインドウの動 
きが止まってしまうことにあります。ユー 
ザーの注意はボタンを押し続けているマウ 
スカーソルに集中していてほかのウインド 


図1 レクタングルの描画方法 


レ 


① 

マウス左ポタンダウン。 
I 点を指定する。 



② 

マウス左ボタンは押した 
まま。点線のレクタング 
ルがマウスカーソルの位 
置に応じて描き直される。 




③ 


マウス左ボタンアップ。 
先に指定した点とマウス 
カーソルの 位置で、 レク 
タングルが決定される。 


GMInvertRect( &RECT ， OxOfOf) 
GMInvertRect( &RECT, OxfOfO) 
GMInvertRect( &RECT, OxOfOf) 


図 2 レクタングルを描く フロー 


GMFrameRect( &RECT ) ;/ * 実線で描く */ 

ここで， GMInvertRect 関数に与えるパ 
ターンは適当です。異なるパターンを2回 
ずつ与えてやればレクタングルの枠線は点 
減しているように見えます。もし，枠線が 
回転しているように見せたいのなら，上の 
while ループの部分を変更してループを回 
るたびにパターンを少しずつ変更していく 
ようにすればよいでしよう。ただし，この 
場合はひとつ前のレクタングルを覚えてお 
き，それを消しては（同じパターンで 
GMInvertRect 関数を呼び出す）新しいレ 
クタングルを描くという処理を繰り返すこ 
とになります。こういった点で処理は少し 
複雑になります。具体例は次のようになる 
でしよう。 

►ひと言いわせてください。 4 月号の 82 ページと 83 ページの写真は逆ですよ。 

上村洋幸 (16) 高知県 
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ウに注意がいかないので，それでいいとい 
う気もします。しかし，ちょっとした変更 
で マルチ タスクで動きながらレクタング ル 
を描画することも可能です。 

図3を見てください0これは，マウスの 
左ボタンを押してから，ボタンを離すまで 
に発生するイベントの移り変わりを示した 
ものです。マウスの左ボタンダウンイベン 
卜はマウスの左ボタンを押したときに1回 
発生するだけで，ボタンを押し続けている 
あいだはアイドルイベントが次々と発生し 
ているだけです。 

そういうわけで，左ボタンが押されたと 
きに マウスカーソルの 位置（頂点）を記憶 
したら，さっさと左ボタンダウンイベント 
の処理を終了し，あとはアイドルイベント 
発生時に処理を継続すればよいのです。具 
体的には，次のようなプログラムになるで 


/* 前のレクタングルを消す*/ 
cnt = (cnt+1) & 3; / * 番号を更新*/ 
GMInvertRect(&RECT,PAT [cnt]); 

/* 新しいレクタングルで更新*/ 
recto 二 RECT; / * セーブ */ 
DUMMY0; /• 時間稼ぎづ 
} 

else { /* ボタンが離されている*/ 
GMInvertRect( &rectO, PAT [cnt]); 

/* 前のレクタングルを消す*/ 
GMFrameRect( &rectO) ; 
stat = 0; / * しるしを消す*/ 


2) レクタングルの移動 

次はレクタングルの移動です。このため 
には GMMoveRect 関数か GMSlideRect 関 
数を使用します0レクタングルを瞬時に移 


ptl . p . x -= pt . p . x ; / * 座標の差分*/ 
ptl . p.y —二 pt . p . y ; 

rectO = RECT ; /* レクタングルをコピー 
*/ 

GMSlideRect ( & rect 0, ptl );/* 移動*/ 
GMInvertRect ( & rect 0, OxfOfO ); 
GMInvertRect ( & rect 0, OxOfOf ); 
GMInvertRect ( & rect 0, OxfOfO ); 
GMInvertRect ( & rect 0, OxOfOf ); 

/* 点滅させる*/ 

} 

GMSlideRect ( & RECT , ptl );/ * 確定づ 
ここで，レクタングルの一時記憶は不要 
かもしれません0元のレクタングルを絶え 
ず描き直していてもよいのです力 5 ',処理を 
中断する場合があるかもしれないので，最 
終的な位置が確定するまではレクタングル 
を一時記憶にコピーして使用しています。 


しょぅ。 

籲マウス左ボタンダウンイベント処理 
int cnt; / * パターン番号(グローバル変数）*/ 
rect rectO;/ * 記憶用(グ〇 — バル変数） • / 
int stat; / * 状態(グローバル変数） * / 

cnt=0; 

RECT.left= マウスカーソルの X 座標 

( ローカル座標） 

RECT. top= マウスカーソルの Y 座標 

(ローカル座標） 

PT.x_y=EMMSLoc(); 

RECT. right = PT.p.x; 

RECT. bottom = PT.p.y; 

GMInvertRect( &RECT, pat [cnt]); 

rectO=RECT; / * セーブ*/ 

stat =1;/• しるしをつける * / 

♦アイドルイベント処理 

if ( stat==l ){ / * レクタングル作成中*/ 

if( EMLStillO ) { 

/• ボタンが 押されている •/ 
RECT = rectO; /* 前のレクタングル */ 
PT.x_y=EMMSLoc(); 

RECT.right = PT . p . x ; 

RECT. bottom = PT.p.y; 

/* 右下を更新づ 

GMInvertRect( &rect0, PAT [cnt]); 


動する場合はこの関数をそのまま呼べばよ 
いのですが，対話的な移動に関しては先の 
レクタングルと同様の手法を使います。つ 
まり，レクタングルの最終的な位置が決定 
するまでは枠線で一時的な位置を示してお 
く手法です。具体的には，マウスの左ボタ 
ンが押されているあいだは ， GMInvertRe 
ct 関数によってレクタングルの一時的な位 
置を枠線の点線（あるいは点滅）で示して 
おき（この場合は平行移動)，マウスの左ボ 
タンが離されたら，改めてその位置にレク 
タングルを GMFrameRect 関数で描き直す 
というものです。 

また，レクタングルの一時的な位置を決 
定するためには，マウスの左ボタンが押さ 
れた瞵間のマウスカーソルの位置を記憶し 
ておき，その位置からの移動量を調べてレ 
クタングルを GMSlideRect 関数で描き直 
しておけばよいでしよう。 

具体的なプログラムは次のようになりま 
す。 

pomt _ tpt , ptl ; 

rect = rectO ; /* 一時記憶*/ 

pt . P . X =7 ウスカーソルの X 座標(口-カル座標） 

pt . p . y = マウスカーソルの Y 座標(口ーカル座標） 

while ( EMLStillO ) { 

ptl . x _ y = EMMSLoc ();/* 新しい座標*/ 


図3マウスのボタンを押してから離すまでのイベントの遷移 



イベント： E.MSLDOWN — ^ EJDLE — r— > E.MSLUP 


まあ，レクタングルの生成にしても，移動 
にしても，簡単にいえば， EMLStill 関数が 
真のあいだ（マウスの左ボタンが押されて 
いるあいだ）に GMInvertRect 関数でレク 
タングルを更新しているだけのことです。 


疑似ダイアログの例 


さて， GMScrewRect 関数は疑似ダイア 
ログのためのネジ付きレクタングルを描く 
ための関数です。ここでは，この疑似ダイ 
アログに ついて 見て い くことにしましよう。 

ダイアログは実行中のプログラムとユー 
ザーの間で対話機能を実現します。これは， 
プログラムの実行に直接関わる条件などの 
入力をユーザーに要求するための機能です。 
このとき，ユーザーの注意を引きつけるた 
めに，ダイアログの実行中はほかのタスク 
の動作がすべて停止してしまいます。 

しかし，ちょっとした文字列の入力など， 
ほかのタスクを停止させてまで ユーザーの 
注意を引きつける必要のない場合もありま 
す。このような目的のために疑似ダイアロ 
グが用意されています。つまり，疑似ダイ 
アログはほかのタスクの動作を停止するこ 
となく対話を実現するための疑似的なダイ 
アログなのです。 

疑似ダイアログは正式なダイアログでは 
なく，ウインドウ上に描かれた図形の一種 
にすぎません。このため，ダイアログ使用 
時はダイアログマンが行ってくれるテキス 
卜入力や標準ボタンの処理などは，プログ 
ラムの側で行わなければなりません。また， 
疑似ダイアログのウインドウを開くことの 
できる位置も，画面内の任意の位置ではな 
く，元のウインドウ（これを仮に親のウイ 
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ンドウと呼びます）の内部からはみ出すこ 
とはできません（ウィンドウ上の図形の一 
種なので当然ですね）。こういった点で，疑 
似ダイアログとは，プログラムで通常行っ 
ていた対話的な処理に特別な名前をつけた 
だけのものと思ってよいでしよう。 

それでは，試しにウィンドウ上に疑似ダ 
イアログを表示するプログラムを書いてみ 
ましよう。疑似ダイアログの形式はエディ 
夕. X で使用されているもの（写真 1) と同 
様なものにしてみます。その手順は次のよ 
うになります。 

•ウィンドウ内の適当な位置に GMScrew 
Rect 関数でレクタングルを描く。 

♦疑似ダイアログ用のレクタングルの右下 
に標準ボタンを格納するための領域を 
GMShadowRect 関数で描く。 

♦確認用と取り消し用の標準ボタンのハン 
ドルを作り，上で描いた領域内に表示する。 
♦文字列入力用のテキストレコードのハン 
ドルを作り，疑似ダイアログ用のレクタン 
グルの中央に表示する。これで疑似ダイア 
ログができあがる。 

•リターンキーが押される力' 疑似ダイア 
ログ内の標準ボタンがクリックされるまで, 
通常のウィンドウの処理を行う。このとき， 
疑似ダイアログはウィンドウに描かれた図 
形とみなし，ウィンドウと同時に処理する。 
修最後は標準ボタンやテキストレコードの 
ハンドルを廃棄し，疑似ダイアログが表示 
されていた領域を元どぉりに書き直す。 

上の手順を1個の関数にまとめたのがリ 
スト1のプログラムです。本来なら，疑似 
ダイアログは，親のウィンドウと同時に移 
動などの処理を行う必要があるため，一般 
的な関数としてまとめることは難しいもの 
です。最低でも親のウィンドウでのマウス 
左ボタンのダウンイベントとアップデート 
イベントの処理の内容を知ってぉく必要が 
あるからです。 

そこで，完全な疑似ダイアログはあきら 
め，リスト1ではほ 
かのタスクの動きを 
すべて停止させてし 
まうようなプログラ 
ムにしてあります 
(ちっとも，疑似ダ 
イアログじゃない 
な）。この関数は，親 
のウインドウの「ウ 

イン ドウ レコ — ドへ 

のボインタ」と「入 
力された文字列を格 
納する領域へのポイ 


ンタ」を引数として渡すことで（疑似）ダ 
イアログの機能を実現します。関数の戻り 
値が0のときはリターンキーが押されるか 
「確認」の標準ボタンがクリックされた場 
合で，戻り値が1のときは「取消」の標準 
ボタンがクリックされた場合です。戻り値 
が0の場合は引数で与えられた領域に入力 
された文字列がコピーされます。リスト1 
には関数の定義しか書いてありませんから, 
このままでは実行することはできません。 

なにか別のプログラムに組み込んで使用し 
てみてください。写真2にリスト1を組み 
込んだプログラムの実行結果を示しておき 
ます。写真1と比べてみてください。結構 
よくできていると思いません力 1 。 

なお，リスト1のプログラムでは（かな 
り意図的に）レクタングルを操作する関数 
を多用してあります。どのような場面（目 
的）で使われているのか調べてみるのも面 
白いでしよう。 


プログラムの例 


これまでに覚えたことをもとに，レクタ 
ングルで遊ぶプログラムを作ってみました0 
それがリスト2のプログラムです。このプ 
ログ ラムは，ウインドウに描いた2つのレ 
クタングルに対して，ポップアップメニュ 
一で選択した処理を行います。 

レクタングルは図1に示した方法で描く 
ようになっています0まず，レクタングル 
を2つ描いてください。レクタングルが2 
つ存在している状態で，レクタングルの枠 
をマウスでクリックすると，レクタングル 
が選択された状態（枠が点滅する）になり 
ます。この状態でポップアップメニューで 
処理を選ぶと，選択されたレクタングルに 
対してメニュー項目に応じた処理が行われ 
ます0処理によってはレクタングルが2つ 
とも選択状態にある必要があるものもあり 
ます。 


プログラムの説明は特に行いません。レ 
クタングルの描画方法がわかっていれば， 
あとはその応用です。細かいところはリス 
卜の注釈を見てください。ここでは，メニ 
ュー項目に対する処理の内容を示すだけに 
しておきましよう。 

FrameRect, i>hadowRect, ItalicRect, 
ScrewRect 

選択状態のレクタングルを実線 （Frame 
Rect ), 影付き ( ShadowRect ) ，斜体 (Italic 
Rect ) ，ネジ付き （ ScrewRect ) で描画します。 
MoveRect, InsetRect 

選択状態のレクタングルをマウスカーソ 
ルの位置に応じて移動 ( MoveRect ) ，披大 • 
縮小 （ InsetRect ) します。 

AndRect，OrRect 

選択状態にある2つのレクタングルの間 
で論理積 ( AndRect ) ,論理和 （ OrRect ) を 
とった結果のレクタングルを計算し，その 
内部を塗り潰します。 

AdjustRect, CenterRect 

選択状態にあるレクタングルを選択状態 
にないレクタングルの内部 （AdjustRe 
ct ) ,あるいは中央 （ CenterRect ) に移動し 
ます。 

Erase 

選択状態にあるレクタングルを消去しま 
す。レクタングルを消去すると新たなレク 
タングルを描画できるようになります0 

ReDraw 

画面を描き直します。 AndRect や OrRect 
で塗り潰された領域を消去するために使用 
します0あるいは，処理の途中で ヌルレク 
タングル になってしまった レクタングル 
(表示されない）の大きさを調整して表示 
されるようにします。 

Swap 

2つのレクタングルの表示のときの優先 
順位（どちら力す前にあるか）を変更します。 



写真2 擬似ダイアログを作る 
:ングの集団自殺は人間がむりやり追い立てたものです（つまりやらせ）。 
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写真3 さまざまなレクタングルが選べる 
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ルされた状態でも，画面の中央にダイアロ 
グが表示されるようになっています。 


おわりに 


今回はレクタングルの詳細ということで 


話を進めてきましたが，いかがだったでし 
よう。レクタングルは単純な構造をしてい 
ます力す，いろいろな局面で使用される奥の 
深い図形であることがわかったと思います。 
この調子でダラフマンをどんどん征服して 
いきましよう。来月はリージョンを操作す 


る関数を解説していくつもりです。それで 
は，来月までさようなら。 
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リスト1 


/* point_t 型を使う*/ 
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勧*/ 

62 

63 

64 

65 
し）*/ 
66： 

67： 

処理*/ 

68 : 


参 include <stdio.h> 

毒 define _POim*_T 
fincltide <axlib.h> 

♦define FALSE 0 

参 define TRUE "FALSE 

/* 

疑似 ダイアログの例 

庚 b 他 0 1 ■確 12 J が押された（入力した文字列をコビーする） 

1「取消 J が押された 

本当ならマルチタスクで動けるようにするべきだろうな。 
そういう意味での「疑似 j 的なダイアログだもんなあ。 

*/ 

#define PDLOGWIDTH 
♦define PDLOGHIGHT 


(316+36) 

(100+36) 


pseudOialog ( winPtr , destTe . vt ) 

window » winPtr ； /* 親のウインドウ V 

char * destText ; /* 入力されたテキストを格納するバッファ 本 / 


event e'ventRec ； 


»/ 


mt aPage; 
int foreColor; 
int backColor; 
int fontKind; 
int fontF*ace; 
int penMode; 
int stat; 
point_t pt ； 
int len ； 


/» 前のアクセスページ */ 
前のペン色 */ 

/* 前の背 M 色 V 

/* 前のフォントの大きさ*/ 
/* 前のフォント校飾*/ 

/* 的のペンモード V 


rect pseudRect; 
rect buttonRect; 
reot textHect ； 
rect okRect; 
rect canRect ； 
rect trei^ect; 

control “okHdi; 
control 拿本 canHdl; 
control 尊 * seiHdl; 

tEdit >*tEHdl ； 

CWSetGraph(4(winPtr->wGraph ))； 

aPage = GMAPage(3 )； パ 描画 用のパラメータを設定*/ 
foreColor = OIForeColor(G_BLACK )； 
backColor = GMBackColor(G LGRAY) : 
fontKind = GMFontKind(G_R0M12); 
fontFace = C5MFontFace(G_PL,Ahni); 
penMode = GMPenMode(G_P0REIG_P 


pseudReot.left 

ct.top : 
ct.right 
ct.bottom : 


waeudRect 

tfjeudRect 

iseudRect 


0 ; 

0 ; 

PDLOGWIDTH; 
PDLOGH] 


G _ PSET ) : 

/* 似ダイアログの大きさを設定*/ 


iHiarr ； 

trapRect=winPtr->wGraph. grRect; 


/> ウインドウの中に収まるように移 


.atat=C5MAd justRect (itpseudRect, itmpRect, ipseudRect )； 
pt.p.x=18; 
pt.p.y=18; 

GMInsetRect(4pseudRect,pt )； /t ちょっと小さくする（あまり E 味な 


if(stat>=0){ /t GMAdjustRect が成功していれば）[{似ダイアログの 


68： 

69 ： 


*/ 

70： 

V 
71: 

72： 

73： 

74： 

領域*/ 

75： 

76 

77 

78 

79 

拿/ 

80 
81 
82 

83 

84 

V 

85 

86 

87 

88 


buttonRect.left 

buttonRect*top 

buttonRect.right 
buttonRect.bottom 

olcRect.left 


: pseudReot . right-96-18 ; /t 標準ボタンを 
: pseudReot . bottom-26-14; ハ いてある領域 


: paeudRect.right-18; 

: pseudReot .bottom-* 14 ; 


okRect.top 
okRect.right 
okReot.bottom 

canRect.left 

canRect.top 
canRect.right 
canRect.bottom 

textRect.left 

textRect.top 
textRect.right 
textRect.bottom 


: buttonRect•left+4 ； 

: buttonRect•top+4 ； 

: okRect.left+42; 

: okRect.top^18; 

: okRect.right+4 ； 

: okRect.top; 

: canRect.left+4 2 ； 

: okRect-bottom; 

: pseudReot.left.18; 

: pseudReot•top+20; 

: textRect.left-f 280 ； 
: textRect,toi>+18; 


設定』ボタンの 


取消」ポタンの領域 


/* テキストの領域 


89 

90 

91 

92 

) 本/ 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
/ 

101 

102 

103 

104 


105: 

106: 

107： 

作る 
108: 

109: 

110： 

111 : 

る*/ 

112： 

卜を設定 
113： 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 


tmpRect = textRect ； 

pt.p.x=2 ； 

pt.p.y=3; 

»rinsetRect(&tnipRect,pt )； 


t * テキストの領域（ちょっと小さめ 


okHdl =CM0pen(winPtr,&okRect,(LASCII*) "¥007 IS 定 
(CI_STDBTN«4), 0 )； 

canHdl=5»pen<winPtr,4canRect,(LASCII*r¥007 取消 ",-1,0,0 ， 1, 
(CI_STDBTN<<4), 0 )； 

GMScrewRect(&pseudRect) ; /» tt 似ダイアログの枠を描く V 

GMShadoi^Rect(&buttonRect) ； /* 保準ボタンを ！ S く 領域を描く 


CMDraiX)ne( okHdl ) ； 
CMDrawOne(canHdl ) ； 


GMBackColor(G_WHITE )； 




/* テキスト钳城の 货燉 色を白に 


C2>BhadowRect(&textRect) : テキスト 領域を 描く */ 

TTlNei-72 (itmj^ect , &tmpReot , & (winPtr- > wGrajjh), &tEHdl );/ * ハント •ルを 


(* tEHdl)->lenMax=280/6-2 ； 
( 本 tEHdl)->lineHeight=12; 


以沿 gn " 


TWSetSelect (tEHdl ,0,26,0)； /* 文字列のセレクト 範囲を 15 定す 

TMInsert ( tEHdl,"|f 6りるばらりるどりりんば"， 26); /»テキス 


，ペントルーブ */ 
ベントを取り出す */ 


stat =- l ； 

while { stat==(-l )){ /% 

E ^ JGet(-l ，& eventRec ); /* 

switch ( eventRec.eWhat ){ 

case E _ IDLE : 大体は TOEvent でことたりる */ 

case E _ MSRD 0 WN ： 

GMSetGraph (&{ winPtr ->» X ] raph )); 

TOEvent ( tEJldl , & eventRec )； 
break ； 

case E _ MSLDOWN : /* テキスト領域以外は TTlEvent */ 

pt.x y =^ MSLoc (); 

CMFind(pt • winPtr , & selHdi ); 
if ( selHdl == okHdl ){ 

CMCheck ( okHdl , pt ,( void!)-1); 
stat=0; 

len=1MGetText (tH Id 1,destText, 280/6)； 
deatText[len]=0； /* 文字 jij をコビー*/ 

} 

else if ( selHdl == canHdl )( 

CMCheck ( canHdl , pt ,( void*)-1)； 
atat=l; 

) 


リターンキ- 


else if (GMPtlnRecttttmiilectjpt)) { 

CaiSetGraph (& ( winPtr -> wQraph )); 

TMEvent(tEHdl,&eventRec )； 

} 

break ； 

se E _ KEVDOWN : 

ifT (( eventRec . eWhom ) t 0 xtfff )==13){/* 

CMShine(okHd 1,255 >; /* しばらく ボタンを V 
CMShine(okHdi,255 )； /* インアクティブに */ 
CWShine(okHdl,255); 

CMShine(okHdL,255); 

CMShine(okHdl,0 )； 

if(destText!=NULL){ / 本文字列をコビー V 
len=TWGetText(tSkH f destText f 280/6); 
deatTextllen 】 =0; 

» 

} 

else ( 

GMSetGraph (&( winPtr -> wGraph ))； 

TOEvent(tEHdl,&eventRec); 

} 

break; 


CMDispose(oldHl); 
OiDispose(canHdl); 
T>lDispose( tEHdl )； 


/* コントロールのハンドルを捨てる ♦/ 
/本テキストのハンドルを怯てる搴/ 


GMSetGraph(t(vrilnPtr->wGraph )) ； 


C^l\Page(aPage) ; 
GMForeColor(foreColor )； 
®lBackColor(backColor )； 
C^IFontKind( fontKind )； 
CWFontFace(fontFace) : 
GMPenMode (G—BACK | G 一 PSET); 
C^lFillRect(&pseudRect); 
GMPenMode 《 penMode); 
return (stat); 


/尊アクセスページを戻す本/ 

/* ベン色を戾す V 

パ背扶色を戻す */ 

/* フォントの大きさを戻す */ 

/* フォントの炫钸を戻す*/ 

/♦ ペンモードを背拱色に V 

/»疑似ダイアログ铽域を逸り溃す V 

/* ペンモードを戻す*/ 


► ちっちゃい X 68000 が出た。こりゃちっこいですね。ディスクはやっぱり 3. 5インチか。 
うちに ある 3インチはどうしたんでしようねえ。そうそう，今度 ソニーの SL - 2100というの 
を買いました。まさか罚うとは思わなかったぞ。最初は，誰がこんなの買うんだろうと思 
ってましたが。 岡田真之 (32) X 68000 福岡県 
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■ J スト 2 


SX-WINDOW でレクタングルを描く 
( C ) 中森 章， Feb . 29,199： 


#inclyxte <stdio.h> 
^define _POIhTT_T 
^include <sxlib.h> 


/* P ° int_t 型を使う*/ 


#define FALSE 0 

tfdefine TRUE 'FALSE 

/* 

ここでウインドウに W する定数を設定 

V 

Idefine WDEFID 
♦define WINOPT 
Sfdefine WINWIDTH 
#define WINHIGHT 
^define WINTITLE 
♦define EVENTMASK 


WC_QBOXON 


49 

(WC_GBQX 
200 
180 

"¥012ウインドウ" 
EM_EVERY 


#def 

Idef 


ifine MAXWIDTH 
(fine MAXHIGHT 
♦define MINWIDTH 
#define M1NHIGHT 


700 

700 

100 

18 


^define MDEFID 
^define MNILIST 
etRect ," ¥ 

28: 

,, About ..." 

29: Idefine MNTITLE 
int menuFlag ； /* 

menu 本本 memiHdl; 


"FrameRect, ShadowRect, ItalicRect, ScrewRect, MoveRect, Ins 

"AndRect, OrRect, Ad justRect, CenterRect, Erase, ReDraw,Swap 

"¥016 どれかを迸んで" 

メニューがあるかない力、 》/ 


ここは定数から計»される定数 

*/ 

#define WINOPTL ( WINOPT & Oxf ) 

軎 define WINDEFID ( WDEFID << 4 I WINOPTL ) 

rect getWinSize(int,int); 

window 本 winPtr; 
rect winSize; 

rect winMinMax= {MINWIDTH,MINHIGHT,MAXWIDTH,MAXHIGHT1; 
event eventRec ； 
int activeFlag; 

#ifdef GNUC_ 
asm( ,..xdef _STACK SIZE"); 
aam( "_STACK_SI2E equ 8192 " )； 
asm( ".xdef _HEAP_SIZE ")； 
asm( "_HEAP_SIZE equ 16384"); 

#endif 

レクタングルの状瓶 

♦/ 

♦define INVALID 0 /* 無効本/ 

#define VALID 1 / 本有効*/ 

#define SELECT 2 パ迸択本/ 

Idefine MAKING 3 /* 作成中*/ 

/* 

レクタングルの描画方法 

</ 

^define FRAME 0 

tdefine SHADOW 1 

^define ITALIC 2 

♦define SCREW 3 


rect. 
rect 
int 
int 
int 
int 
rect 
int 
int 
int 
int 
ン番号 ♦/ 
79 ： rect 
V 


recti; 
rect2; 

rectlStat=INVALID ； 
rect2Stat=INVALID ； 
rect!Draw=FRAME; 


rect2D: 

<nrect ： 


ct=&rectl ； 
<n8tat=&rect IStat; 
rectNum=0 ； 
rectMove=0; 
patnura ； 


/* recti の状他*/ 

/* rect2 の状掖本/ 

パ recti の描画方法本/ 

/* rect2 の描画方法*/ 

/* 次に作成するレクタングル*/ 

/* レクタングルの状瓶*/ 

パ有効なレクタングルの数*/ 

/* レクタングルの柊動/拡大.縮小モード*/ 
/* レクタングル作成時の GWInvertRect のバター 


rectG; 


/* レクダングル作成時の1つ前のレクタングル 


80 

81 

82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 
89 
91) 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 


short PAT[4 J = {0x0fff,OxfOff,0xff0f,Oxfff0 )； 

/* レクタングル作成時の X O R 用パターン 

drawRect(rp,d) 


rect 
int d; 


*rp ； 


8witch(d)l 
case FRAME ： 

， OIFrameRect< rp ); 
break ； 

case SHADOW: 

GMShadowRect( rp : 
break; 

case ITALIC ： 

GMItalicRect( rp : 
break ； 
case SCREW: 

GMScret<Rect( rp ); 
break ； 

I 


DRAW () パアップデート時の描画*/ 

GMSetGraph (& ( winPtr -> wGraph )) ； 


► SCSI , すでにコプロと MIDI がスロットにつき差さった EXPERT にはあまり閲係ない 
話かもしれない。ううっ，メモリも増設したいし。増設スロット買うかな。 

主藤二裕 (24> X 68000 EXPERT 福岡 W 


itrectl • 

it ( rect 2 Stat!=INVALID ) drawRect ( irect 2 f rect 2 Draw : 
WMDrajvGBox ( winPtr ); 


WIPEO /* ウインドウ上の図形を消去する*/ 


int mode ； 

CWSetGraph (& (winPtr->wGraph )) 
mode=GMPenMode < G 一 DACK|G_PSET) 
(MFi ]IRect (& (wir^tr->» 
ta'lPenNodetmode); 


tvGraph.grRect)) 


rRect ))； 


equal ( x , y ) パある程度の誤基を持って等しいか？*/ 
int x , y ; * 

{ 

x = x - y ; 

it ’（ x >=-2 && x <=2) return (1) : 
retum (0); 


onRect( rp.pt) /* 点がレクタングルの枠梂上にあるか？*/ 
rect 本 rp; 

point_t pt; 


int x,y; 

x=pt.p.x ； 

yrpt.p.y; 

if( equal(y,ri>->top) || equal(y,rp->bottom) ){ 
if( x>=rp->left && x<=rp->right ) 
retum(l); 

else 

retum(O); 

} 

else if(equal(x,rp->left) || equal(x,rp->right))( 
if( y>=rp->top &A. y<=rp->bottoro ) 
return ⑴； 
else . 

return(0); 

} 

else { 

return (0); 

) 


procRectL(pt) 
point_t pt; 


/* 左ボタンが押されたときのレクタングルの処理*/ 


if( rectlStat==VALID && onRect( &rectl,pt) ){ 
rectlStat = SELECT; 
return; 

) 

if ( rect2Stat==VAUD &A. onRect( irect2, pt))( 
rect2Stat = SELECT ； 
return ； 

} 

if( rectNum < 2 ){ /* レクタングルの作成本/ 

patnum=0 ; 

nrect->left = pt.p.x; /* 左上を決定し*/ 
nrect->top = pt.p.y; 

pt.x_y=EM'lSLoc(); /* マウスの座 0 {を 拥 ベて*/ 

nrect.->right = pt.p.x;. 

nrect->bottom = pt.p.y; /* それが右下となるようなレクタング 

GMInvertRect( nrect, PAT[ patnum J ) ; 
rect0=»nrect ； 

*nstat=MAKING ； 

J 

else l ft レクタングルが 2 個あるときしか移動できない（手抜き 

if( rectMove ){ 

point 一 t ptl,pt2 ； 
rect rect(3; 
while( EMLStillO )t 
ptl.x_y=EMMSLoc{); 
ptl.p.x-spt.p.x; 
ptl.p.y-rpt.p.y ； 
if( rectlStat==SELECT 
rect0=rectl; 
if( rectMov< 

GMSlide] 
else{ 

pt2.p.x = -ptl.p.x ； 
pt2.p.y = ptl.p.y; 

GMInsetRect{ &rect0, pt2 ); 

} 

C5MInvertRect( &rect0, 0xfOfO ); /* 点滅させる*/ 
GMInvertRect( &rect0, 0xOf0f )； 

GMInvertRect( &rect0, OxfOfO ); 

GMInvertRect( trectO, OxOfOf ); 

} 

if( rect2Stat==SELECT )( 
rect0=rect2 ； 
if( rectMove==5 ) 

C^lSlideRect( IrectO, ptl) : 
el8e{ 

pt2.p.x = -ptl.p.x ； 
pt2.p.y = ptl.p.y; 

C3iInsetRect( IrectO, pt2 )； 

} 

C2HnvertRect( trectO, OxfOfO )； /* 点狨させる*/ 
GMInvertRect( itrectO, Ox0fOf ); 

GMInvertRect( irectO, OxfOfO )； 

GMInvertRect( &rect0, OxOfOf )； 

} 

} 

it*{ rectlStat==SELECT) { 


&rect0, ptl); 
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if( rectMove==5 ) 

GMSlideRect( irectl,ptl )； 
else{ 

pt2.p.x = -ptl.p.x; 
pt2.p.y = ptl.p.y; 
Ca*IInsetRect( &rectl,pt2 ); 

} 

I 

if( rect2Stat==SELECT){ 
if( rectMove==5 ) 

GMSlideRect( &rect2, ptl )； 
else{ 

pt2.p.x = -ptl.p.x ； 
pt2.p.y = ptl.p.y; 
GMInsetRect( &rect2, pt2 )； 

} 

} 

rectMove:0; 

WIPE ()； 

DRAW(); 


if( rect2Stat==SELECT 


reel 

red 


t2Stat=VALID ； 


procsRectR(item) 右ボタンが押されたときのレクタングルの処理 */ 
int item ； 

{ 

int drawKind[]={0,FTIAME,SHADOW,ITALIC,SCREW }； 

int redraw=FALSE ； 

if( iten>0 &A. item<5 ){ /* 描画聞係のとき */ 

if( rectlStat==SELECT ){ 

rectlDraw=drawIUnd[itemJ ； 
rectlStat=VALID ； 

) 

if( rect2Stat==SELECT ){ 

rect2Draw=drawKindiitem ]； 
rect2Stat=VALID ； 

} 

redraw=TRUE; 

} 

else if( item==ll){ /* 消去 V 

if( rectlStat==SEloECT ){ 
rectlStat=INVALID ； 
rectiDraw=FRAME ； 
rectNum — ; 
nrect = &rectl; 
nstat = irectlStat; 

1 

if( rect2Stat==SELECT ){ 
rect2Stat=INVALID ； 
rect2Draw= FRAME ； 
rectNum--; 


nrect = &rect2; 
nstat = &rect2S 


,2Stat ； 


redraw=TRUE ； 


else if < item==12 ){ /* 描き fi し */ 

if( GMEmptyRect(&rectl)){ 
recti.right =16 ； 
recti.bottoms16; 

1 

if( GMBnptyRect(&rect2) ){ 
rect2.right =16 ； 
rect2.bottom ： 16; 

} 

redraw=TRUE ； 


/* recti と rect2 の入れ {5 え */ 


else if( it«n==13 ){ 
rect rterap ； 
int temp ； 

iff rectlStat!=INVALID rect2Stat!=TNVALID )( 
rtemp = recti; 
recti=rect2; 
rect2 = rterap ； 
tanp = rectlStat; 
rectlStat = rect2Stat ； 
rect2Stat = tern] 
temp = rect ID 
recti Draw = rectal 
rect2Draw = temp ； 
redraw=TRUE; 


temp ； 

lDraw; 

rect2Draw 


else if( item==5 11 item==6 ){ パ移動/拡大•楠小 V 
rectMove=item ； 

I 

else if( item>6 &A itera<9 )( /* 消霣 V 
rect deatRect ； 

if( rectlStat==SELECT && reot2Stat==SELECT ){ 
»JSetGraph(4(w.inPtr->wGraph ))； 
if(item==7) 

GMAndRect(AdestRect, &rectl,&rect2 )； 
else 

C2*10rRect (AdestRect, &rectl,&reot2); 
GMFillRect( idestRect ); 


else{ 

rect recto ； 
point_t pt; 
int stat; 

if( rectlStat==SELECT && rect2Stat==VALID ){ 
if( item==9 ) 

stat=C3MAdjuatRect( &rectO, 4rect2, &rectl); 
el se | 

pt.p.x=rectl.right-recti.left ； 
pt.p.ysrecti .bottom-recti .top; 
8tat=©lCenterRect ( irectO, &rectZ, pt,1); 
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404 
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406 

407 
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410 

411 
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415 
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418 
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420 
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消す 


if( atat==l) 
rectl=rect0; 

else 

DMError(l, " エラー”）； 

) 

if( rect2Stat==SELECT rectlStat==VALID ){ 
if( itera==9 ) 

8tat=C?lAdjuatRect( &rect0, &rectl,&rect2 )； 
else l 

pt.p.x=rect2.right-rect2.left ； 
pt.p.y=reot2.bottom-rect2.top; 
stat=C3MCenterRect( &rect0, &rectl,pt,1 )； 

} 

if( stat==l) 
rect2=rect0; 

else 

DMError(l,"x ラー "); 

) 

redraw=TRUE; 

if( redraw==TRUE ){ 

WIPE ()； 

DRAW(); 

} 


main() 


if( SX_init()==FALSE ) OpenErrorO ； 
while(1){ 

TSEventAvail(EVENTHASK,(tsevent*)&eventRec); 
switch( eventRec.eWhat ){ 


case E_IDLE ： 
case E_MSLD0WN ： 
case E_MSRD0WN: 
case EJUPDATE: 
case E 一 ACTIVATE: 
case E_SYSTEN1 : 
case E_SYSTEM2 ： 


irocIDLE ()； 

5rocMSLDOWN 

>rocMSRDOWN 

ir*ocUPDATE() : 

jrocACTIVATE( 

jrocSYSTEWO ； 

jroc3YSTEM ()； 


break 
();break 
()；break 
break 
IVATE()；break 
break 
break 


SX init() 

l 

task 


taskBuf ； 


TSGetTdb(&taskBuf, -1 )； 

if( {TSTakeParam(&taskBuf.command,&winSize,NULL,0,NULL,NULL}&1)==0 }l 
本 （int *)&winSize.left = TSGetWindowPosj); 
winSize.right = winSize.left+WINWTDTH; 
winSize.bottoms winSize.top +WINHTQrr ； 

) 

winPtr=WPpen(hftJLL,4winSi2e, (LASCIICJWINTITLE/iKUli.WINDEFID, (window *)- 
:, TSGetIDO )； 

if( winPtr == NULL ) return( FALSE )； 
winPtr->wOption = WINOPT ； 
activeFlaji=FALSE ； 

menuFlag = MenuPrepare {)]/* メニューが不要な 6 menuFlag=FALSE 

®LSetGraph (& (winPtr->wGraph ))； 

DRAW(J; 

return( TOUE )； 


SX terra() 

if( menuFlag ) MenuDispose(); 
WMDispose( vdnPtr )； 
exit ()； 


MenuPrepare() 

{ 

menuHdi=MNConvert(0,MNILIST,MDEFID )； 
if(meruiHcil<(menu*t)0) return( FALSE )； 
#if MI)EFID==1 

《本 menuHdl)->mHarKiie=(long J MNTITLE; 
#endif 

return( TRUE )； 


MenuDispose() 


hf-lHd 1 Dispose (menulldl) : 
return< TRUE )； 


procIDLE() 

{ 

point_t pt; 
int i; 

int pat=0xffff ； 

if( (window*)eventRec.eWhom != winPtr ) return( FA15E )； 
GMSetGrai^i(i(winPtr->iXjraph)); 

if( *nstat==MAKING )( /* レクタングル作成中 V 

if( EMLStillO ){ /* 左ボタンが押されているなら */ 

pt.x_y=HWMSLoc(); /* マウスの座棵を搁ベて */ 
nrect->right = pt.p.x; 

nrect->bottom = pt.p.y; /* それが右下となるようなレク••タン 

*/ 

GWInvertRect ( &rect0 , * PAT[ patnum ] ) ； /* 消す*/ 
patnum = (patnum+U & 3; /* パターン番分 4 S! W */ 
CJM£nvertRect( nrect, PAT[ patnum ] ) : /* iE 新 */ 

rect0=*nrect; /* レクタングル - をセーブ本 / 
for(i=0 ； i<500 ； i++) BWSLoc() ； /* 時問悚ぎ V 

} 

else { /* マウスボタンが朗 [ されている */ 

©nnvertRect( &rect0, PAT l patnum ] ) ;/* 前のレクタングルを 

*/ 


Oh ! X 1992. 5. 


► 小論文でユーザーインタフェイスの踅要さを#いて，面接で X 68000 を持っていて人工 
知能の研究をしたいといったら，某国立大学に通ってしまいました。み一んな Oh ! Xt 有田 
氏のおかげです。でも，ひとり暮らしは大変だろうな。 

荒田圭哉（17> X 68000 ACE - HD , XlC,XlturboZII 福岡県 
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OIFrameRect( nrect ); /* レクタングルを実線で描く */ 

本 nstat = VALID ； /% レクタングルを肖効にする */ 

rectNum++; 

if( nrect == &rectl){ 
nrect = &rect2; 
natat = &rect2Stat; 

J 

else l 

nrect = Arectl ； 
nstat = &rectlStat; 


else! /% 選択されている埸合の枠線の点滅処理 */ 
for(i=0;i<4 ； i++){ 

if( rectlStat==SELECT ){ 

0*lInvert.Rect < &rectl,pat.); 

} 

if( rect2Stat==SEI^CT ){ 

GMInvertRect(&rect2,pat); 

} 

pat "=0xffff; 


procMSLDOWNO 

{ 

point 一 t pt; 

if( (window*)eventRec.eWhom != winPtr ) return( FALSE ); 
if( aotiveFlag == FALSE )l 
WMSelect( winPtr ); 
activeFlag = TRUE; 
if( EMLStillO == 0) goto skip ； 

} 

switch( SXCallWindM2(winPtr, (tsevent*)&eventRec,iwinMinMax) ) { 
case W_INCL0SE: 

SX_term ()； break; 
case W_INGROW ： 
case W_INZM0UT: 
case W_INZMIN ： 

GMClipRect(&winPtr->wGraph,grRecr.); 
break; 

case W_ININSIDE: /* ウィンドウの内部 V 

pt .x_y=(2'K31obalToLcx»l(eventRec. eWhere );/ ネマウスの座標 */ 

prcx:RectL(pt); /* レ ; タングルの 処理 V 

break; 

} 

skip: 

TSGetEvent (EVENTMASK, (tsevent*) &eventRec) 
return( TOUE )； 


procMSRD0WN() 

{ 

int item ； 

if( (window*>eventRec.eWhom != winPtr ) return ； 
C3 l lSetGraph(&(winPtr->wGraph ))； 
if( activeFlag == FALSE ) return; 

if{ rectlStat==MAKING || rect2Stat==MAKING ) return ； 
item=MNSelect(menuHdl,eventRec.eWhere )； 

TSGetEvent(EVENTHASK,(tsevent*)&eventRec); 
if(item==l5) 

doDialog{) ； パダイアログを出す */ 

else if(item>0) 

procRectR(item); /* レクタングルの処理 */ 


procUPDATE() 

( 

if( (window*)eventRec.eWhom ! = winPtr ) return( FALSE )； 
WMUpdate( winPtr ); 

DRAW ()； 

WMUpdtOver( winPtr )； 

TSGetEvent(EVENTWASK,(tsevent*) ficeventRec )； 


procACTIVATE() 

l 

if ( I window*) eventRec. eWhom == winPtr ) activeFlag = TRUE; 
else if( eventRec.eWhom != NULL )i 
if( activeFlag ) { 

activeFlag = FALSE ； 

TSGetEvent CEVENIT'IASK, (tsevent*)&.eventRec); 


return( TRUE )； 


procSYSTENU 

( 

switch( ((tsevent*)ieventRec)->what2 ){ 
case CIjOSEALL ： 
case ENDTSK: 

SX term ()； break; 
case WINDOWJJELECT ： 

WMSelect( winPtr ); break ； 
case DRAGNOW: 
break; 

case DRAGEND ： 
break; 
case SAVE ： * 
break ； 


OpenError() 

DMError<0xH)l, •• ウインドウがオープンできません，，）； 
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exit ()； 

) 

/*♦* 本*象♦本*本本本 t * 本本本本*本本本本本本本*本本本本本ネネ本本****本本*!;本本**ネ家本; U 本*:*本本*本*本*; U 本本*本/ 


#define DWINDEFID 
#define DWINTITLE 
#define DLCX3WIDTH 
#define DLOGHIGHT 


(38<<4) 

"¥020 ダイアログだよん " 
256 
128 


typedef struct dlgltem2 { 
long dlglHdl; 

rect diglBounds : 

unsigned char dlglType ； 

unsigned char dlglSize; 

unsigned char dlgIData[36 ]； 

)dlgltem2 ； 


rect 


dlogRect ； /% ダイアログを開く領域 */ 


doDialog() 


int 


myFilter(); 


dialog *dialogPtr； 
dlglList **dIHdl; 
int ditem； 

rect dispRect； 

point_t pt; 

struct { 

short itemNo； 
dlgltem2 dlteml； 
dlgltem2 dltem2； 
dlgltem2 dltem3； 
dlgltem'2 dltem4； 

} dltemList ={ 

4-1, 

{ /* 播準ボタン 

0 , 

{DLOGWIDTH-8-6*7 J)L0GHIGirr-8-18,DLC«WIDTII-8,Dlj0GHIG!rr-B), 
DT STDBTN, 

36, 

*•¥007 〇 K '• 


*/ 


/* 


タイトル V 

〇, 

14,4 I DL0GWIDT11-4 I 4+12}, 
DT_STCTXT+DT_DISADL, 

36, 

"¥601¥024 このプログラムは. 


〇, 


グを設定する */ 


{4,50,DL0GWIDTH-4,50+12), 

DT STCTXT+DT DISABL, 

36, 

"¥001¥040 レクタングルで遊ぶブ CJ グラムです " 


〇, 

(240-17*6,80,240,80+12}, 

DT STCTXT+DT DISABL, 

36, 

"¥001¥ 〇 21 中森窃 1992.2 .29” 


SXGetDispRect( &dispRect ); /* 画面の表示範囲本 / 

pt.p.x=DL0GWIDTH ； 

pt.p.y=DLOCaiIGHT ； 

GMCenterRect( &dlogRect, &dispRect, pt, 0}; /* 画面の中央にダイア ロ 
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619 
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。”； 
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643 
わる */ 

644 

645 

646 
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dlogRect.top 
dlogRect.bottom - 


: 20； 
: 20; 


/* 中央よりも少し上に設定 */ 


)； 


dIHdl =( dlglList **) MMChHdlNew ( sizeof ( dltemList ) 
if ( dlHdl==NULL )1 

'DMError(Oxl01," ダイアログの領域確保に失敗しました。"）； 
return ( FAl*SE ); 

} 

memcpy (» dIHdi ,& dItenUjist,sizeof ( dltemList )); 

dialogPtr=DMOpen(NULL,SdlogRect, (LASCII*)DWINTITLE,TRUE,DWINDEFID, 
(window *)-l I TRUE, , rSGetID(),dIHdl); 
if( dialogPtr == NULL ){ 

^ lHdlDispose ( dlHdl ); 

DMError(0xl01," ダイアログめウインドウがオーブンできません 
return( FALSE } ; 

} 

ditem = DMControl (( void*)myFiIter ); 

DMDispose ( dialogPtr )； 

NMlfcUDispose ( dlHdl ); 


myFiIter(Dialog,ev) 
dialog ^Dialog; 
event 本 ev; 

{ 

point_t okbtn; 

if( ev->eWhat == E_KEYDOWN ){ 
if((short)(ev->eWhom)==13)( 
okbtn.p.x=dlogRect.right 


•10;/* 様準ボタンの位 JS も毎回変 


•' okbtn.p.y=dlogRect.bottom- 10; 
ev-> eWhere=okbtn ； 
ev->eWhat =E_MSLDOWN ； 


return 0 ； 


►最近，ますます中古のコンピュータが安い。 と ある中古の店に置いてあった「不良」の 
FM -11 BS を2台購入し，合体させて動くようにした。ちなみに1台1,000でした。結構中 
古のコンピュータでも面白いですね。 渡部裕亨(25〉 X 68000 EXPERT 佐賀県 
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Creative Computer Music 入門 (8) 

アンサンブルの成 D 立ち 


Taki Yasushi 



康史 


前回はカデンツに置いてコードを割り当て，トップノート, 
ベースノートを考えるまでをやりましたが，今回はその続 
吉です。今月は短いので，いままでの連載を参考にしなが 
ら，いろいろ音をチェックして，独自のアレンジを作って 
みると，なかなか面白いかもしれませんね。 


またもやパッ八！ 

先月紹介したバッハの「無伴奏 チヱ ロ 5 
番」を手に入れてしまいました。この曲は 
2月号で紹介した「メルヘンヴェール II 城 
のステージ」の原曲です。実は，私が手に 
入れたのは，まったくの「無伴奏チェロ 5 
番」というわけではなくて，同じくバッハ 
の「リュート組曲 BWV 995」 なのです。こ 
の曲は，先に紹介した5番 ( BWV 1011) 
を，バッハ本人の手によってリュート用に 
アレンジしたもので，私の聞いた CD は， チ 
ェン バロ”部分に チェン バリストの レオン 
ハルト氏がさらにアレンジを加えたもの。 

う一ん，ややこしい。 

そんなわけで，まだ本家本元の原曲は聞 
いてないんです0本人自身のアレンジとい 
うのをぜひ聞いてみたいんで， CD は探すつ 
もりですけど，私が今回買った CD はずいぶ 
んお得なので，このテの音楽に興味のある 
方は買ってみるのも一興かと思います。74 
分ギリギリに入ってるのに2,000円で,演奏 
者も一流，チヱンバロも1728年ものの由緒 
あるものだから，ますます得した気分にな 
れます。えっと 「 J . S.BachCEMBALOW 
ERKE/LEONHARDT SEON B 20 S -380 
16」です。 

さつ，それでは本題に入りましようか。 


I )チェンバロ：ピアノの原形となった鍵盤楽 
器で，音はハープシコードのようです。ピアノ 
のように，音置の大小はタッチによって大幅に 
は変えることはできないので，オルガン同様， 
演奏はテンポの変化で感情を入れます。そう考 
えるとピアノが生まれた当初，いかに画期的だ 
ったかわかりますよね。 

下準備 

私：カデンツがわかったことだし，とりあ 

えずここで A メロに音を加えてみようよ。 

こ一ち やん： そ〜だね〜。ところでさあ， 

カデンツはやっぱり決めなきやならない 
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の？合いそうなコードだけ，適当に置いち 
ゃまずいのかな？ 

私：いいよ別に。ただ，カデンツを決めて 
おくと，ベースノートなどが追いやすかっ 
たり，これから音を加えていくのにわかり 
やすいと思うから。 

こ一ちゃん：う〜ん確かに，それは楽そう 
だよね。ベースノートなんかは何度か実験 
してみて（アンサンブルで演奏，もしくは 
MTR やシーケンサなどで演奏）変だった 
ら直すというパターンが多いからなあ。 

私：でも，それのほうが（曲がある程度出 
来上がるまでが）早ければそうしてもいい 
んだけどね。 

こ一ちゃん：普通，それのほうが早くない 
かい？ 

私：まあね。コンピュータミュージックで 
は，そのほうが早い場合が多いだろうね。 

こ一ちゃん：それってどういうこと？ 

私： コンピュ ー タミュ ー ジッタでは，基本 
的には演奏者（打ち込んだ人）はひとりで 
しよ。だから，実際に曲が形になった段階 
で聞いてみて変なら，何度でも直して繰り 
返せるもんね。 

こ一ちゃん：そっか。生演奏の場合は何度 
もやってたら，演奏者が怒っちゃうよね。 
昔の作曲家ってのは直接楽譜に書いてたん 
でしよ。すごいよなあ。 

私：まあ，ピアノなんかである程度はわか 
ってただろうけど。昔は曲を作る場合には， 
ピアノ （などの楽器）が弾けなきやならな 
いとか，音がすぐ譜面にならなきゃならな 
いとか，かなりの能力が求められてたでし 
よ。 DTM 2 ) ができてから，やり直しがいく 
らでもきくぶん，作曲を楽しめる人が増え 
たのも確かだし，形になるまでの時間も大 
幅に減ったと思うよ。ちなみにここでカデ 
ンツを出しておいたのは，僕にはこっちの 
ほうが楽だからという個人的な理由。 

こ一ち ゃん：げ。 

私：んじや， A メロにほかのパートを加え 
てみてよ。 

こ一ちゃん：僕がやんの？ 

► やっと卒論，修論の手伝いが終わりま 
す。しかし，来年は自分の修論の番だ。 


私：誰の仕事？ 

こ一ちゃん： . 〇 

* * * 

こ一ちやんは，しぶしぶほかのパートに 
手を加え始めました。作曲ではいちばん面 
白い仕事だと思うのになあ……。 

ところで，こ一ちゃんがいま いっていた 
「適当にコードを割り当てる」方法は，ど 
ちらかというと，作曲のときよりも採譜作 
業（コピーとかともいう）のときにひんば 
んに使います。読者の皆様から「採譜の方 
法を知り たい」 というお ハ ガキが来たとき 
に取り組んでみましよう。 


I ) DTM :デスクトップミュージックのこと。 

コンピュータで自動演奏することを指す。 

アレンジって何7 

こ一ちゃんがまだノーミソをひねらせて 
考えているようなので，ここで「アレンジ」 
について整理してみましよう。 

私が思うに，アレンジの性格は原曲を破 
壊するかしないかで決まると思います。も 
ちろんこれにいいか悪いかはありません。 

私個人としてはアレンジされた曲は，原 
曲が破壊されていたほうが好きです。特に 
ゲームミュージック などの場合はね。 ゲー 
ムミュージック は性格上（この性格はサン 
トラに近いのですが)，曲としてアンサンブ 
ルが できていなかったりする場合がほとん 
どですから（別に ゲームミュージックが 嫌 
いなんじゃないですョ）。 

ただ，アレンジヤーの立場としては，原 
曲を破壊したほうがやっぱり面白いですか 
らね〇たとえば，前に紹介した「プレプリ 
マ」などは，原曲を破壊することで単なる 
ゲームミュー ジッタから過度の発展を遂げ 
ていたでしよう？これがアレンジといえ 
るかどうかはひとまず置いておくにしても， 
結果的にはよいものができていることには 
異論はないですよね？もちろん，原曲を破 
壊してしまったために，あまり好ましくな 

した。これでしばらくは X 68000 にも触れられま 
岡田徹 (23) X 68000 XVI 長崎県 













い発展を遂げたものもありますゲド。 

さて，おしゃべりしてるあいだにこ一ち 
ゃんが仕事終えたみたい。 

アンサンブルを考える 

私：どう？ できた？ (MUSIC PRO -68 K 
でやっています） 

こ一ちゃん： うに。ちょっと聞いてみて。 
私： なるほど。ずいぶん音に厚みがあるね。 
こ一ちゃん： 厚みにはこだわった。昔 ， FM 
音源で厚みが出なくて苦労したからなあ。 
MIDI は厚みがあっていいなあ。でも……。 
私： でもなに？ 

こ 一 ちゃん： 厚みが出てるんだけど。邪魔 
な音が いっぱい ある感じ。 これって コード 
に乗ってる音は全部入れてもいいんでしょ。 
私：（楽譜1を見ながら）そ一だねぇ。も 
ともと FM 音源では重ねれば いいって 雰囲 
気があったから……。悪い癖は出てるね。 
コードに乗ってる音ならなんでも 0 K とい 
うのは浅はかだよ。やっぱりコード上の音 
でも，乗せないほうがよい音はあるんだよ。 
こ一ちゃん： たとえば？ 

私： ケースバイケース。理論的にはいえな 
いよ。そもそも音楽を理論で縛りつけるの 
は，人間の感性を理論で説明づけるような 
ものだと思うよ。賛否はあるだろうけど「楽 
典」なんて，曲をうまく作り上げるための 
むしろノウハウだと思ってなくちゃ。 

こ一ちゃん： ふ 一 ん。それじゃ，ここで余 
分なことをやってるところはどこかなあ？ 
私： そうだねえ。ストリンダスでクオード 
以上のコードをやってるところなんか。 

こ一ちゃん： え〜，ストリングスが分厚く 
てかっこいいじゃん。 

私：んじゃ，このブラスは？ 

こ一ちゃん： ストリングスと同じ。 

私： ストリングスだけでベース&トップノ 
ートを占めてるし，ブラスでも同じことを 
やってるよね？こういうのはお互いに音 
が重なり合って変になる場合が多いんだよ。 
こ一ちゃん： じゃあ，どうすればいいの？ 
私： それじゃあ，ちゃんと役割を決めてみ 
る0まず，パイプ系（フルート， ピッコロ 
などの系統）でトップノートを押さえる。 
このテの楽器は低い音は出ないでしょ？ 
それから部分的にトップノートをストリン 
ダスで手伝ってもよいね。厚みをつけたか 
ったら，コードのトライアド（詳細は1991 
年11月号）部分程度のコードを演奏しても 
よいし，ストリングス自身の音は厚みがあ 
るから，なにもコードにしなくても 1(8) 
度と5度のインターバルでもいいよ0それ 


からブラス，ストリングスはオブリガード 
を主に受け持つとして。低音の楽器はコン 
トラバスなんかが僕としては好きだな。 

こ一ちゃん：となると0僕のはストリング 
スとブラスの両方でベースノー トからトッ 
プノートまでを演奏してるから変なんだ。 
私：テンションまで入れてるしね。もっと 
も曲作りの仕方によっては，思わずこうい 
うことをやってしまうことがあるけどさあ。 
私の場合は直接手書きで楽譜に書き込んで 
曲を作るね。打ち込みは Musicstudio だな 
あ 。 MUSIC PRO -68 K みたいな楽譜を打ち 
込んだらそのまま音になる ツール も，かな 
り曲作り（やアレンジ）に役に立つんだけど 
ね。こういった作り方だと，変な音を入れ 
るという失敗は少なくなると思うよ。 

こ一ちゃん：僕は MUSIC PRO -68 K で作 
ってそれを MML に変換してからじっくり 
手直しするなあ。でも，たまに MML から作 
っちゃうときもある。 

私： MML で直接作ると，無意識のうちに 
こういうことやっちゃうから要注意だよね。 
こ一ちゃん： アンサンブルが ひと目でわか 
る楽譜ってすごいなあ。 

ベース音のあり方を見る 

私：で。変なところをいじってみよう力べし 
かしいくら悪い例だからといってもひど 
い ）0 まずはベースだな。ベースノートはそ 
のままベースパターンにはならないよ。 

こ一ちゃん：なんだかわからないけど，ど 
うすれば いいの？ 

私：もし，このまま4分音符で刻むとした 

楽譜1 


ら，最初はやっぱり C がいいなあ。曲の最 
初の出足では調性（前回調律と書いたとこ 
ろがありますが，あれは調性の間違いです。 
すみませんでした）をはっきりと聞き手に 
わかるようにしなくてはならないから。も 
っとも多少趣味ありだけどね。 

こ一ちゃん：うん。 

私：そうなると，次の VI 7 の構成音には C # 
が含まれてる。 

こ一ちゃん：バスは経過的につなぐといい 
から C #， 次の IIm (3 小節目）では D に進行 
すると いいのか。 

私：それから知っておくとよいことは，ベ 
ースはコードの 基音，もしくは5度の音が 
最適ということだね。 

こ一ちゃん••ええ？ C # は VI 7 の3度の音 
だょ 。 

私：うん。保続によるもの，経過的なもの 
である場合（ここの C # は前後から見て経過 
的ですよね？），3度の音などを入れてもよ 

い。テンションは . 。う〜ん，ここもケ 

ース バイ ケース だけど， ベースで テン ショ 
ンはあんまりやらないほうが無難だろうな 
あ。意図的にやるならまだしも。 

こ 一ち ゃん： ふ〜 ん。 

私：あ，勘違いしないで。無理に経過的に 
しなくてもいいんだよ。経過的であると聞 
きやすい，もしくは変になりにくいのでご 
く一般的だと，ただそれだけだから。 

こ一ちゃん：なるほどね。ところで，そう 
いう知識は，どうやって身につけるの？ 
私：やっぱり，いろんな曲を注意深く聞く 
ことだと思うよ。たとえば，僕はポップス 
じ やなきやい やだと力 1 ， ハードロック only 


►最近，うちの X 68000 が友人のゲームマシンと化している。朝まで r ボピュラス J してい 
くんだもんなあ。このおかげでマシン語の勉強が進んでいない，悲しい。 

田中智彦 (18) X 68000 SUPER 熊本県 
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とかってかたよってると，音楽の感性から 
<る知識もかたよってしまいがちになるで 
しょ。いろいろ聴いてみなくちゃね。その 
点では，私も勉強不足だな。時間が許す限 
り，勉強してるつもりなんだけど。 

こ一ちゃん：勉強家じゃん。 

私：口だけは達者です（笑)。 

こ一ちゃん：さて，で，どうすんだ？ 

私：うん，ちょっとまって。 

-楽譜書き書き . 。 

さあ，いよいよ A メロ完成 

私：そうだねえ。そんなにいい例ってわけ 
じゃないけど無難な線の例（楽譜2)。 

こ一ちゃん：いい例といい切れないところ 
が辛いな。 

私：ごもっとも。で，だ。曲には主旨があ 
る。こ一ちやん，この A メロの 主旨は？ 

こ一ちゃん：というと？ 

私： んじや，整理してみよう。この A メロ 
は全部目立たなくてはならないわけ？ た 
とえばね，この曲の場合は最初の5，6小 
節は流れるようなメロディでしよ？でも 


って， I 1.1(7, 8小節）と，「2. の 
あたりはアクセントをつけたほうがよいと 
ころだよね？ 

こ一ちゃん： そうた + けど。 

私： なのに，こ 一 ちゃんの書いたアンサン 
ブル（楽譜 1) だと最初っから分厚いコー 
ドを鳴らして，う〜んと厚みがあるわけだ。 
7，8小節目を目立たせるんなら……。 

こ一ち ゃん：いいたいことはわかった。そ 
ういわれてみればかにそうだね。 

私： で，私はそう考えてストリングはほと 
んどオプリガード（衷メロ）で攻めてみた。 
こ一ちゃん： なるほど。 

私： どうだ！って胸を張っていえるもん 
じゃないんだけど，実はメインメロとあん 
まり差異はないの。メロディ中の1音を才 
クターブ下で演奏したり，メインメロが白 
玉 （2 分，全分）のときにその音に刺繡音を 
加えたりしただけかな。ただ，メロディ中 
の主な音同士を非和声音で結んだだけ。 

こ一ちゃん： それだけでも立派にオブリガ 
ードというわけね。 

私： お粗末ながら。趣味に走るとオブリガ 
ードをたくさん入れちやうんだけど，一般 


受けを狙うならひとつか2つが限度だな。 

こ一ちやん：普通は一度にそんなたくさん 
のメ ロデイ聞き取れないよ。 

私：聞けば聞くほど新しい発見があって楽 
しいんだけどね。んなことはどうでもいい 
んだけど，一応本人の意志を尊重して私な 
りのアレンジをしてみた。あえて解説があ 
るとすればチェロだね。チェロは音域的に 
低いほうなんだけど，（男性の発声音域に近 
いせいもあってか）これがなかなか温かみ 
があるんだよね。ほんとはこのパートでも， 
ベース ノートをついた低めのオブリガード 
を入れると美しいんだけど，まあ今回はこ 
の線でやめた。ストリングスのコードは作 
曲者がどうしてもつけたかったみたいだか 
ら，トライアドで入れてある。7，8小節 
は実際にデータにするときは，スタ カート， 
アクセントを考えながらやると美しいかも 
しれない。 

こ一ちやん： うんうん。 

私：では，パートの説明ね。メロはパイプ 
系の音が合うんじやないかな？僕はフル 
一卜 （ F 1) にしてみたんだけど。逆にいっ 
てしまえば，メロの音に困ったらパイプ系 
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► 最近，パチスロのワイルドキヤツツを買いました。検定取り消しになったマシンだけ 
ど，やっぱりキヤツツはいいですね。さあ，今度はセブンボンバーかリベルテイ IV を買う 
ぞ。 宇都宮勝美 (19) X 68000 ACE - HD 大分県 









































































































































なら（音が高ければ）なんでもアリと。も 
し，ブラスを入れるとしたら，曲想を華や 
かにするために入れるといいだろうね。7, 
8小節目は，もうちょっと手を加えたほう 
がいいと思うけど，こんなもんでかまわな 
いと思うな。個人的にブラス音が好きなら， 
このあたりに入れればいいし。 

ストリンダスは趣味で分けてしまって， 
メロディライン（ここではオブリガード） 
では第1ヴァイオリン （ Vnl ), 第2ヴァイ 
オリン （ Vn 2) ではコードストリングスとし 
た。 

ヴィオラ ( Via ) は2回目の5小節目で美 
味しいところを持っていくだけ。ほんとに 
そこだけしか入ってないのだ。 

チェロ （ V . C .) は8分の刻みを入れてみ 
た。ミキシングの段階で音量は考えたほう 
がよい。低めのオブリガードなんだけど， 
ここを作ったときの注意した点は，強いて 
いうならばらろきのあるベースラインをた 
えず意識してぉいたことだな。5，6小節 
目では趣味でバラバラに散ってるけど，ち 
ゃんと戻すときは戻した。そのくらいかな。 
こ一ちゃん：実は手抜きでほかに思いつか 


なかったんじゃないの？ 

私：え，……なきにしもあらずだけど。じ， 
実はここは考えがあってそうしたんだ。へ 

つ へ〜0 

こ一ちゃん：（嘘つき，たまたま思いつい 
たくせに…… ) ふ〜ん，さす力 ? 。ぼ'けてる 
だけじゃないんだ。 

私：……。1回目と2回目では曲はどちら 
が盛り上がるべきだと思う？まあ，曲によ 
りけりだけどこの曲も含めて普通，さ。 

こ一ちゃん：そりゃ， 2回目でしよ。 

私：それなんだよ！えらいなぁ私は，ま 
あ，そういうわけだ。せっかく美味しいメ 
ロデイラインなんだから。ちようどメイン 
メロを追っかける形でできてるでしよ？ 

こ一ちゃん： なかなかやるなあ。 

私： えつと。そうそう，コントラバ、ス （ C . B .) 
はピチカート 3 > で，動くベースを演じてみ 
た。あとはね，この曲では1小節目や7， 

8小節目なんかで」.上」という刻みをやっ 
てるでしよ？実は B，C メロにもいっぱい 
あるんだ。そこで，ベースラインはこのリ 
ズムを生かしてみたんだけど，ところどこ 
ろで意図的に音を散らしてあるでしよ。 


こ一ちゃん：（書き上がった楽譜を見なが 
ら）なるほどね。やたらめったらコードの 
構成音だからといって音を加えるわけでな 
くて，曲がどのように盛り上がるかを見据 
えてアンサンブルする必要があるんだ0 
私：そういうこと。 

こ一ちゃん：そういえばこのアレンジって, 
なんか温かい感じがするよね。 

私： チェロ， ヴィオラ，コントラバスはあ 
んまりゲームミュージックでは使われてな 
いけど，響きそのものに温かみがあるから.， 
うまく入れるととても美味しい。 

こ一ちゃん：それってしゃれ？ 

私：ぐぅ . Zzz . 。 

こ一ちゃん：あれま，寝ちゃったよ。 

木** 

今月はこれくらいで終わりにしておきま 
しよう。来月にでも B メロ（までの続きの） 
カデンツを調べて，アンサンブルを作りた 
いと思います。それではまた来月。 


3) ビチカート：弦を弓でこするのではなく，指 
で弾く奏法。 

Special Thanks :塚 口 善明 



►最近思うんですけど，西川善司さんは栾しい人ですね。1回ぐらい会ってみたいもので 
す。 大山裕次 (18) X68000 PR0II.MSX2 + 宫崎 
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第 59 回知能機械概論お茶目な計算機たち 


神様になる方法 


[_ 世界最高速7イク□フ□セツサ/ 

アルファ という コー ド ネームがついた 64 
ビットマイクロプロセッサが登場して，ず 
いぶんと話題を呼んでいます。 DEC 社が開 
発したチップで， RISC タイプのプロセッサ 
です。最大 200 MHz のクロックで走り，同時 
に2命令まで並列実行可能なスーパスカラ 
方式を採用しているので，ピーク MIPS で 
いうと，なんと 400 MIPS だというのです 
(今回出荷されたのはクロック 150 MHz ， ピ 
ーク 300 MIPS )。 

もちろん，このピーク MIPS というのは 
そのまま信じてはいけない値であるという 
のは以前述べたとおりです。要するに，1 
クロックで終了しない命令が多かったり， 
プログラムに よってはたまにしか2命令同 
時に実行できなかったりするからです。で 
すから，この値はこれ以上は超えられない 
上限のひとつを示しているだけといえます。 

とはいうものの，この値はほかのすべて 
のマイ クロプロセッサのピーク MIPS 値の 
2倍以上と群を抜いており，この世の中に 
存在する最高速のマイ クロプロセッサチッ 
プ であることは間違いないようです。 

しかも，大ボラとはこのことをいうので 
はないかと思いますが， DEC 社の技術者は 
今後25年間で同じァーキテクチャを保った 
ままで，性能が1000倍に上がることが期待 
できるとまでいっています。 

MIPS (Million Instructions Per Sec 
ond :100 万命令/秒)の 1000 倍ですから，単 
位としては GIPS (Giga Instructions Per 
Second : 10 億命令/秒）となります 0 ピー 
ク MIPS で 400 GIPS というのですから，10 
MIPS のマイクロプロセッサを持つパソコ 
ンで10時間かかっていた計算がわずか1秒 
でできるという勘定です。やはり想像を絶 
していますね。 

図1 2進 n —キューブ 

( I ) 2進3—キューブ 


夢の超並列マシン 


いまのところ，超並列化技術はハードウ 
ェア側のイメージとしてとらえられる場合 
が多いようです。もっと具体的にいうと， 
数千以上のプロセッサを持った超並列マシ 
ンをどうやって作るかという技術です。プ 
ロセッサ台数については，億の単位まで口 
にする人もいます。 

そもそも，ひとつのプロセッサチップだ 
けを 400 GIPS にできたとしても，計算機全 
体としてはあまり有効ではないのではない 
かという疑問があるのです。なぜなら，チ 
ップのバス本数やチップ外のクロックには 
限界があるので，チップ内部の速度と外部 
のメモリや別のチップとの間のデータ転送 
速度が，きわめてアンバランスになるから 
です。したがって，単一のプロセッサの速 
度向上には限界があるというわけです。 

回路の集積化技術は飛躍的に発展し続け 
ています。そこで，1チップ内に多数のプ 
ロセッサを詰め込もうという考えが生まれ 
ます。それを可能にする技術が WSI(Wafer 
Scale Integration ) というわけです。つま 
り，いままではウェハーの上に数多くの同 
じチップを設計し，それを網の目に切って 
(きちんと動作するものだけを）使っていた 
わけですが，今度はウェハー全体をひとつ 
のマルチプロセッサ単位として使い，それ 
をまた多数接続することによって超並列マ 
シンを作ろうというのです。 

プロセッサを物理的にどうつなぐか？ 
という話なら，まあ，なんとかなりそうに 
思われます。しかし，数千，数万のプロセ 
ッサ用にプログラムをどうやって作って， 
それをどうやって実行したらいいのかとい 
う重要なところにくると，ほとんど想像を 
絶する世界です（専用マシンならば話は簡 
単になりますが)。 


超並列，超並列というかけ声が異常に高 
く鳴り響いているのは事実ですが，実際の 
ところ研究者たちも雲をつかむような状態 
であるのは同じように思われます。 

手元には超並列に関連した特集記事がひ 
とつだけあります（文献1)。最初のところ 
に断り書きがしてあるように，さまざまな 
立場の研究者たちが思いつくままに書いた 
ものであることには違いありませんが，貴 
重な文献といえます。 

それでは，超並列マシンの実現にとって， 
これからもっと重要になってきそうなアイ 
デアを考えてみましよう。 

L 投機的実行 j 

超並列の根本にある考えが「プロセッサ 
はただ同然だ」というものです。ですから， 
あるひとつのプロセッサが遊んでいたり， 
意味のない計算をしている割合が高くても， 
それほど問題ではなくなります。 

そこで，出てくる考え力 5 '「投機的実行」 
です。平たくいうと，イチかバチかやって 
みて，意味があれば儲けものということで 
す。 

広く使われているプログラミング言語で 
は，もし，ある条件が成り立つならこれを 
して，そうでないなら……などと，条件分 
岐が連続します。これを1つひとつ調べて， 
成立したならばある処理を実行し，また条 
件を調べ，などとやるのですが，それでは 
スピードアップできません。 

そこで，もし条件の組み合わせが有限な 
らば，可能な場合すべてについての処理を 
すべての条件の評価と同時に開始し，条件 
評価の結果，正しい処理の結果のみを有効 
にするようにするのです。こうすれば，プ 
ロセッサ数を10倍にすると10倍速くなると 
いう効果は望めませんが，とにかく物量作 
戦でなりふりかまわぬ速度向上が得られる 
でしよう。そして， 


(2) 2進4ーキューブ© 


(3) 2進4ーキューブ® 




内側の立方体 
を含むように 
外の立方体を 
描き角を結ぶ 


国内では，特に超並 
列向けとか，投機的 
実行とかはうたって 
いませんが'，このよ 
うな アプローチと 同 
じ方向性を持ってい 
る研究が，早稲田大 
学の村岡研究室で行 
われています。 
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Arita Takaya 有田隆也 


L 超立方体と可変構造 / 

多数のプロセッサのつなぎ方（幾何学的 
構造）自体の研究はだいぶ前からなされて 
います。そして，ひとつの有力な候補が「超 
立方体」であり，2進 n — キューブと呼ば 
れるものです。 n にはプロセッサ数に応じ 
て適当な数字が入り，2の n 乗個のプロセ 
ッサから2進 n —キューブは構成されます。 

2進3 —キューブを図1の （1) に，2進 
4-キューブを （2) と （3) に示します。ご覧 
のとおり，2進3•—キューブは単なる立方 
体です。 （2) と （3) は構成的には同一のもの 
で，⑴の立方体を2セット用意し，対応す 
るプロセッサを結んだものです。このよう 
にして，比較的簡単に拡張していけるのが 
特長です。 

2進 n — キューブ構成をとった並列計算 
機（超並列ではない）はすでにアメリカで 
は市場にも出ています。たとえば，シンキ 
ングマ シン社の コネクシヨンマ シンです。 

しかしながら，2進 n _ キューブを超並 
列マシンに使えるかといえば無理のようで 
す。なぜなら，プロセッサ数が多くなると 
結線数が大きくなりすぎてしまうからです。 

結線数が多すぎるか少なすぎるかという 
基準は，実行中のプログラムで動的に変化 
するものです。そこで，考えられるのが， 
ソフ トなハードウエアとでもいいましよう 

力 1 ，可変構造型計算機です。可変構造型計 
算機の特長のひとつとして，どこかのプロ 
セッサが故障してもその代わりをするプロ 
セッサを自動的に接続して，平気な調子で 
稼働し続けるという芸当ができるという点 
が挙げられます。このような特性をフオー 
ルトトレラントと いいます。 

プログラム 実行中に プロセ ッサと プロセ 
ッサのつながり方を変えられるのが理想な 
のですが，実行前にあらかじめスイッチを 
バチンバチンと 切り替えて構成を決めると 
いった方式もこのタイプに含まれます。可 
変構造型計算機の研究は，国内では九州大 
学の（元）富田研究室で行われています。 

L 階層構造 / 

超立方体，2進 n — キューブ，格子結合 
などの，きれいで一様な構造によってすベ 
ての処理単位をつなぐというのは実は非現 
実的な話です。なぜならば，ハードウェア 


的に見て，チップ内に同居しているプロセ 
ッサと別のチップ内のプロセッサとはまる 
で別世界のように離れているからです。 

すでに述べたようにひとつのチップ内に 
おけるデータ通信時間とチップ間のデータ 
通信時間があまりに違います。したがって, 
別の階層として切り分けるべきです。つま 
り，同じチップ内のプロセッサ群には頻繁 
に通信を行うような仕事を与え，チップ間 
にまたがるような仕事間ではめったに通信 
をしないようにすべきです。 

ソフトウェア面において，現在「ス レッ 
ド」という考え方がかなり普及してきまし 
た0スレッドの基本には，遠い世界との通 
信や同期にはいずれにせよ時間がかかるの 
だという諦めがあります。しかし，同期や 
通信は必要です。 

そこで，同期や通信を行うときには，要 
求を出したら待たされている別の仕事をし 
ようという考えに自然に行き着きます。そ 
こで問題になるのが処理の切り替え（タス 
クスイッチ）に時間がかかりすぎては，切 
り替える意味がなくなるということです。 
ここで「軽い プロセス=スレッド」 という 
ものが考え出されました。 

スレッドのおかげで，使える実用的な汎 
用並列計算機として「数台〜数十台のプロ 
セッサ+共有バス+共有メモリ+マルチス 
レッドをサポートする 0 S 」 がようやく登場 
してきたというのが今日の現状です。 

階層構造の最下位レベルでは，ひとつの 
プロセッサ内における並列性抽出というこ 
とが考えられます。そのようなプロセッサ 
アーキテクチャの候補として，スーパスカ 
ラ方式や VLIW 方式などが挙げられます。 
国内では，前出の富田研究室や名工大の曽 
和研究室などがこのようなプロセッサ内レ 
ベルの並列1生抽出の研究を行っています0 

L 計算機モデル 1 

計算機システムにおいて重要なの力 ? ，問 
題をどのように表現し，どのようなモデル 
に基づいて計算するかということです。こ 
の問題こそが超並列マシン実現に向けての 
最大の壁といってもいいでしよう。さらに 
話を飛躍させるならば，プロセッサを何千 
何万などとつなげるようになるのは，とて 
つもなく遠い将来の話ならば，そもそもソ 
フトウェアというものの存在さえ危ういよ 


うな，とんでもない状況が考えられます。 

たとえば， ュニークな 研究で知られてい 
る NTT の竹内郁雄氏は「21世紀にはプログ 
ラムを新し〈作る必要などなくなり，芸術 
的プログラムや無価値なプログラムを作る 
ことが新しいジャンルとなる」と大胆な予 
測をしています（文献2)。たぶん，この発 
言はいままでに作られたプログラム資産を 
自動的に組み合わせることが普及し，新た 
な実用的なプログラム作成が不必要になっ 
たときのことを想定しているのでしよう。 
しかし，もっとこの考えを進めると，プロ 
グラムの存在自体が意味がないという状態 
が想定されます。人間の脳のように。 

[_ 神となる日 / 

夢の超並列マシンで何をするのか？ 我 
々全体の問題として問われるのは結局ここ 
に行き着くのでしよう。そもそも，このこ 
とがはっきりしていなければ，多くの研究 
者が力を合わせて，超並列マシンを完成さ 
せるのさえおぼつかないと思われます。 

個人的な趣味，興味を少し述べさせても 
らうと，正直いって，単なる人工知能を夢 
の超並列マシンで実現するのでは，あまり 
にみみっちいと思います。たかが人間の脳 
を作るだけでは……という気がしてなりま 
せん。せっかく驚異的な速度を誇るマシン 
なのですから「時間軸を無視できて嬉しい」 

と満喫できるような壮大なスケールを持っ 
た実験がしたいのです。 

そうです。計算機の中で，原子—有機物 
— 生命-進化体—ニュータイプ，という歴 
史をシミュレ ー トしたいのです。もちろん， 
この実験を行う前に，数多くの難題を解決 
する必要があるといわれるかもしれません。 
でも，ランダムな物質の結合や変化を基本 
としてどこまでやれるかということから始 
めて実験を繰り返すことによって，新しい 
原理などが得られると期待するのです。な 
にしろ，生命が生まれてから今日に至るま 
でを，何度でも繰り返し実験できるくらい 
の性能を持つ超並列マシンを僕は期待して 
いるのですから。 

参考文献 

1 ) フォーラム特集「超並列コンピュータソフ 
トウェア1991年9月号. 

2) パネル討論会「理論は実践を導けるか，実践 
は理論を生かせるか？」，情報処理1992 3月号. 
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スキーシーズンも終了，というところだ 
力 ? ，今年は例年以上に大手町 • 丸ノ内界隈 
で板を担いでスキーバッグをゴロゴロと転 
がす人の姿が目についた。なんでも今年か 
ら近距離バスツアーの集合場所として， 

箱崎の東京シティ•エア•ターミナル （T 
CAT ) が加わったからだという。 

誰がこれを考えたのかは知らないが，こ 
れは冴えたアイデアだ。だいたい スキー パ' 
スの集合場所は，丸ノ内東京駅前，新橋駅 
前，新宿西口などに限られていた。ただ， 
もともとその場所で大量の人間をさばくの 
には無理があったし，これ以上増やせない， 
ともいわれていた。 

その点， TCAT は午後8時を過ぎれば全 
業務はほぼ終了してしまうので，文字どお 
りのエアポケットとなる。もともと TCA 丁 
はバスのためのセンターなので設備は最適。 
しかもそのあとの用途はゼロなので，スキ 
ーバスの集合場所にはうってつけだという。 
……と感心してはいるが，ぼく自身はこの 
テのバス ツアー は大嫌いなのである。 

まず，往復がすべてバス，というのがい 
けない。ほ'くのような80キロの人間には， 
バスの座席は圧倒的に狭いのだ。ゆったり 
しているといっても限界がある。そんなと 
ころで1日分の睡眠をとるなど，自殺行為 
だ。そうこうして体がガタガタになった状 
態でも，着いたらすぐに滑る。で，そのあ 
となぜかやたらと偉そうにしているオヤジ 
の経営する現地の民宿とかペンションに1 
泊して，翌日には午後をほとんどつぶして 
東京に戻ってくる，というパターン。 

肉体的，精神的にボロボロになるために 
行くようなもので，これはいけない，と気 
がついて理由を探ってみると，貧乏旅行好 
きの友達にひきずられて安かろう悪かろう 
の典型のようなツアーに参加するから悪い 
のだという結論が出た（当たり前だが)。 

それ以来，ぼくは近場を除いてはそのテ 
の バスツアーにはいっ さい参加していない0 
もともと，ぼくは年10回というような数を 
こなすような人ではないので，近場に1， 

2回行って，あと1回は豪華に北海道まで 
行く，というのが最近のパターン。 

「1回くらいは豪華な印象が残せるような 
コースにしたいな」というささやかなこだ 
わりがあるし，前述のような事情もあるの 
で，北海道だとすベての点で問題はない。 
しかも，スキー場に集まる人間の絶対数も 


限られるから，ゲレンデにも余裕がある。 
ANA, JAL，JAS の航空会社直営パックだ 
と， t 用も6〜8万円程度と意外に安い。 

さて，今年は札幌ステイタイプというの 
に，女性を含めてたくさんでにぎやかに出 
かけた。この初期設定の段階で非常に有意 
義だったわけだが， キロ ロリ ゾー ト という 
今年度オープンしたばかりの小樽近郊のス 
キー場は，超豪華で圧倒的に優れものだっ 
た。ゲレンデ，設備，小道具に至るまで， 
札幌国際やテイネとはものが違う。「こんな 
スキー場ならいいな」と思う条件をほとん 
ど満たしている。なんでもヤマハと自治体 
や地場産業が組んで運営しているらしい力す, 
とにかく素晴らしい0もともと隣接ホテル 


X-OVER*NIGHT 

(クロスオーバーナイト） 

[第22話] 

設計の美しさ 



とのセットで作られた場所だけに，リゾー 
卜性が高いが，宿泊客でないビジターの人 
にも サービスがよかった のも優れている。 

よほど設計段階から気合いが入っていた 
のだと思われる。ゴルフ場もそうなのだが, 
「とにかく作ればなんとかなる」というと 
ころと最初から綿密に調査してシミュレー 
シヨンして作ってあるものとの違いたるや， 
驚〈べき差が出るのは当たり前のこと。 

今回のスキーでは，札幌という街をあら 
ためてじっくり眺めてみたのだが，ちよっ 
と驚いた。これほど整った街並の都市は， 
日本の大都市では珍しいのではなかろう 
か？ ぼくは仕事柄，わりとあちこちの地 
方都市に出かけたことがある。だが，大阪, 


京都，神戸はもちろん，静岡，長野，岡山， 
高松，博多など，どれと比べても格が違う。 
この街に対抗できるのは仙台くらいではな 
いだろうか？ 

どこが優れているのかというと，街の区 
画割りが完全に碁盤の目のようにメッシュ 
構成になっているし，しかもビルの高さも 
10〜20階構成前後におおむね整っているか 
ら，3次元に統一化された都市，というこ 
とができる。 JR の駅と市街地とのバランス 
もいいし，地下鉄のルートもいい0ホテル 
も適度に分散しながら全体としては同じエ 
リアに集まっていて観光対応能力も抜群だ 
し，デパート やスーパーも 適度に分散しな 
がら多い。 

たまに出てくる遷都論でもしばしば札幌 
という名前を見かける力す，こうした事情を 
考えると，実に最適だと思う。 

札幌オリンピックで一斉開発された街な 
のだが，東京オリンピックで急場しのぎの 
設計をしてしまった東京とは雲泥の差があ 
る。雪に苦しめられることもあって，安易 
な突貫工事ができない，というハンデキヤ 
ップが，逆に都市開発に必要なフィードバ 
ック時間として生きているようだ。もっと 
も，このゆったりとした取り組みの姿勢の 
せい力、，20年近くたつのに，いまだに札幌 
市を横切る高速道路 (160 台の玉突き大事件 
が起きたことで話題）は完成していない。 
だが，せちがらい日本にあっては，こうし 
た余裕は大切にしたいとも思う。 

この札幌，さらに周辺地域への都市圏の 
拡大が始まっているし，車で30分ほど離れ 
た札幌広島や小樽を観光•リゾートスポッ 
卜として再開発する動きも進んでおり，街 
としての拡大作業も始まっている。今後， 
もっとも期待される地方都市だろう。 

この考え方，コンピュータにも通じる。 
不可能を無理で隠すようにして大規模開発 
を続けていく「東京型」では絶対に破®が 
出る。13年間およそ不可能な機能強化を繰 
り返してトップランナーを走る パソコンな 
どは，おそらく拡大して中に入ってみると， 
赤坂や池袋のようにアンバランスな景観で 
交通麻痺が続いているに違いない。最初か 
ら「札幌型」を目指して，いくらでも拡張 
ができるように余裕をもって闇発すること 
が必要な時期に来ている。この作業はきわ 
めて難しいし，日本人には特に不得手なの 
だろうが。 
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ビクター音楽産業 Q 03 (3423)7901 


スターウォーズ 

X 昍000用 5"2 H □版2枚組 

7,200円（税別） 3名 

ルーカスフイルムの協力のもとで， M . N.M 
Sonware が開発。そして，ビクター音楽産 
業から昨年の暮れに発売され，大評判だったの 
がこのゲーム。今月のアフターレビューでも， 
賞賛の声が圧倒的多数を占めてし彳るよろです。 



プレゼント 


システムソフト Q 092 (752) 5278 

ブリッツクリーク 


3 


ポニーキヤニオン 003(3221)3161 

Out 闩 un CD 



1,500円（税込) 


2名 


3月号の“善パピ”の コーナー 
で紹介した 「 OutRun 」 の CD 
を。オリジナルのほかに， S . S.T 
巳 AN □によるアレンジ曲が収 
録されているのもうれしい。 


X 68000 用 5"2 H □版2枚組 

9,800円(税別) 

3名 

コンスタントに製品を発売して 
いるシステムソフトさんからは 
「ブリッツクリーク」をいただき 
ました。戦車での戦闘を忠実に 
シミュレートしたゲームなので， 
戦車の好杏な方にはぴったりで 
しよ3。 



プレゼントの応募方法 

とじ込みのアンケートはがきの該当項目をすべてご 
言己入のうえ，希望するプレゼント番号をはがき右下 
の スペースに ひとつ記入してお申し込みください。 
締め切りは1992年5月18日の到着分までとします。 
当選者の発表は丨992年7月号で行います。 


5 


富士写真フイルム 003(3406)21 I I 



4 ソフトバンク 303(5488)1360 

XB 8000 

C プログラミング 


2,600円(税込） 5 名 


本誌で連載していた中森章氏の「よろこそこ 
こへ C 言語」をまとめた単行本です。売れ行 
きはかなり好調らしいので，もう持つていな 
い人はひとりもいないかもしれませんが，と 
りあえず5名の方に。 


写ルンです 


A けろけろけろつぴ (12 枚撮り）2名 
巳八口ーキティ (12 枚撮り） £名 



各800円(税別) 


気軽に手軽に写真が撮れる「写 
ルンです」に，サンリオキヤラ 
クターがパッケージデザインさ 
れました。応募される際は，ほ 
しいキヤラクターの番号 （5 - A ， 
5-巳）を明記してください。 


3月号プレゼント当選者 


E 出たな!！ツインビー（埼玉県）阿部進小林敦（山梨県）三谷野政洋圍ポニ 
オン（山梨県）西村昭彦（京都府）松永正弘（大阪府）稲田篤彦固 ] Santa Fe (奈 
良県）松田徹 0 X 68000 マシン語プログラミング入門編（東京都）野村忠（静 
岡県）村松孝晃（愛知県）上平晶子（三重県）渡辺靖仁（京都府）石原伸夫 
固ステプラー（新潟県）小杉貴秀（千葉県）小林正史（東京都）境武志（神奈 
川県）新野稔清水義弘（京都府）西岡浩司（鳥取県）藤原博人（広島県）大塚 
健文（香川県）長谷川聖（宮崎県）堂領輝昌 （敬称略） 

以上の方々が当選されました。おめでとうございます。商品は順次発送いたし 
ますが，入荷状況などにより遅れる場合もあります。また，雑誌公正競争規約 
の定めにより，このプレゼントに当選された方は，この号の他の懸賞には当選 
できない場合がありますのでご了承ください。 
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今回め CG テー*夕 
総物体数 445 
光源3 

1920 X 1536 ピクセル 
1670万色フルカラーを 
4 X 5 オミジで出力 
使用ソフトは，サイクロン 
マッピングデータ作成に 
Z，sSTAFF PRO-68K 
いままででいちばん高い 
ピクセル数で出力してみました 
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猫とコンピュータ 


サーチャー認定試験 

Takazawa Kyoko 

高沢恭子 


春はお祝いごとなどでなにかと賑々しい季節。パソコン通信のボー 
ド上もそれは同じよラです。キヨウコさんちでもサーチヤー認定試 
験の受験者がいだだめ，自然とその方面のボードに目がいつて……〇 



会話したくても相手との時間が一致しな 
いとき，やむを得ず伝言をする.が，場合に 
よってはじっさいに顔を見て伝えるより， 
印象がつよ〈効き目がありそうだ。一方的 
に言葉を置いて立ち去ってしまえば，受け 
たほうは短い内容から最大限の理解をしよ 
うと真剣になるし，忘れがたい。会って話 
せば平凡な内容が，想像をめぐらせる数分 
間だけでもドラマチックになる。 

せめてひと声 

そんなときの伝言や書き置きは，伝える 
人が趣旨をまとめ，内容が整理されて届け 
られるものだ。 

ところがそういう準備のゆとりもなく， 
いきなり伝言やメッセージをもとめられる 
とどんなことになるか。 

先日， S 市の家が10日間はどまったく無 
人になってしまうため，留守番電話をセッ 
卜しておいたときのこと。 

こちらの応答メッセージとして，不在の 
期間，東京の家の電話番号，発信音のあと 
に用件を話してほしい旨を，約20秒流した。 

録音テープは30分間しかないのだが，1 
件ごとにこの応答メ ッ セージをふくめて録 
音するように設定しておいた。そのために， 
録音テープは2日目に28件で満了してしま 
ったが，案の定記録としては役にたった。 

28件のうち，じっさいに用件の内容が録 
音されていたものは3件だけ，あとはすべ 
て冒頭の応答メッセージとかさなって，短 
い言葉を発して切れていたのだ。 
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「あ， モシモシ， ア . そうか」 

それからプ ツン， ツー ツーと なる。 

電話をかけたときに，相手が受話器をと 
る気配がしたら誰でも思わず話しはじめる 
ものだけれど，その相手がヒトではないと 
わかった瞬間の落胆はけっこう大きい。 

当の相手と思って元気いっぱいの声をあ 
げたときなんか気恥ずかしいものだ。ちよ 
っとだまされたキモチもかくせない。 

昔なら無人の電話はつながらなかったの 
に，留守番電話のおかげで受話器をとる人 
がいなくてもアクセスできてしまう。これ 
は便利なのかウラギリなのかむずかしい。 

会話ができると思って電話をしてきた人 
は，いきなり用件をまとめて述べよなんて 
命令され，失望しながらもほんの1，2秒 
どうしようかなと考える。そしてたいてい 
の人が，けっこうだいじな用事があったと 
しても，見切りをつけて去っていく。 

そんなとき冒頭の部分から丸ごと録音し 
ておくと，わずかな言葉からどんな人が電 
話をしてくれたのかを知る手がかりができ 
る。空白の録音が50件•あるよりも，有効な 
28件のほうが記録として生きてくるわけだ。 

ある統計では，半分近い人が留守番電話 
に録音するのを嫌うらしく，その中の何割 
かは話の要旨をまとめ，録音のために再び 
電話をするそうだ。 

習慣のある人にはなんの抵抗もないのだ 
ろう力?，文章による伝言にくらべると，音 
声での伝言は緊張するものがある。声は文 
字よりもっと自分自身に近いからなのか。 


留守番電話はライブ録音だから，やりな 
おしはきかない。必要なことを手短に，で 
きれば聞きごこちもよくなどと考えるけれ 
ど，録音の再生を自分で聞くことはできな 
い。そんな不確かなことをするより，もう 
いちど会話のチャンスを得ようと思う人も 
多いのだろう。 

合格の春 

パソコン を使った大がかりな留守番®: 話 
システム ともいえるもの，おもに文字と文 
章の伝言板で成り立ち，情報の集配を行っ 
ているのが パソコン 通信だ。 

大手の商業通信ネット， NIFTY-Serve 
のあるボードでは，いま合格祝賀会の相談 
でにぎわっている。 

祝賀会というのは，1991年度の「データ 
ベース検索技術者認定試験」の1級，2級 
の合格者を祝う会だ。 

国内外，数千のあらゆるジャンルのデー 
タベースから，顧客や事業所などの要望に 
こたえて，特定の項目，標題，学術課題な 
どに関する最良の情報，資料を検索する專 
門家。すなわち「サーチャー」としての能力 
を認定する試験が，情報科学技術協会によ 
り毎年12月から翌年にかけて実施される。 

今年度も2級の認定試験と，1級の認定 
1次試験が昨年12月の同じ日に行われ，1 
級1次試験の合格者に対する2次試験が， 
今年の2月に行われた。 

3月はじめにはすべての結果が判明し， 
1991年度の2級受験者は1055名，うち合格 
者は460名，1級受験者は126名，合格者は 
24名だった。合格者の男女の比率は，2級 
は女性が，1級は男性が，それぞれやや多 
いというところだった。 

昭和60年からはじまったこの試験は，当 
然ながら特殊な専門分野の，さらに細分化 
された知識と技術のレベルをためすもので 
難問ばかりのうえ，問題量がとても多い。 

とくに2級試験は，具体的な知識と活用 
の方法について問うことが重点らしく， 2 
時間40分ではこなしきれないほどの設問が 
並べられている。 

あつかわれる用語の多くを占めるのが， 
英語とアルファベットの記号であり，デー 
タベースの種類，略称をはじめ，作成機関 
名，システム名，規格，分類や概念上の専 
門用語，通信やパソコン用語，検索コマン 




ドなど，あらゆる要素がふくまれている。 
たとえば， OCLC ， DIN , DDC ， Ada , 

Prestel , NDC , Referral , Telidon . こ 

ういった単語が何百も，頭の中できちんと 
分類されていなければならないらしい。 

サーチャーとしての情報検索は パソコン 
通信によって行われるので，通信や バソコ 
ンの知識についての出題もかならずある。 

2級試験ではこんなふうだった。 

「以下の各問ごとに，それぞれ（イ ）（ 口）2 
種類の説明文がある。正誤について次の条 
件に応じて解答し， 1-4 の番号を記入せよ」 

(1) ⑷，(口）が共に正しい場合 

(2) (イ）のみが正しく，（口）は正しくない 
場合 

(3) (口）のみが正しく，（イ）は正しくない 
場合 

⑷（イ），（口）が共に正しくない場合 
(例を2問あげてみると） 

1. (ィ ） IBM PC 上で PC - DOS の FOR 
MAT 外部コマンドを用いて初期化された 
3.5インチの1.441\1バイト容量のディスク 
は， PC -9801 や FM - R 上で MS - DOS を起動 
することによって読むことができる。 

(口） Macintosh で初期化されたフロッピ 
ーディスクは， 800 K バイト容量のディスク 
も， 1.44 M バイト容量のディスクも共に PC 
-9801 や FM - R で MS - DOS を起動すること 
によって読むことはできない。 

2. (イ）「ドライブの準備ができていませ 
ん」というエラーメッセージが表示された 
場合，初期化済みのディスクを挿入するか， 
リセットする以外に対応法はない。 

(口） 「準備ができたらどれかキーを押して 
〈ださい」という表示の際に押すキーとし 
て 「 ESC 」 と 「 STOP 」 キーは使うことがで 
きない力 ? ，ほかのキーであればどのキーで 

もよい。 

(2 級試験問題，「問9」 B ， 丑より） 
こういう問題が12問。文章としても理解 
しにくくなっていたり，ふだん意識せずに 
やっていることを バソコン のない場所で再 
現するのがむずかしかったりで，なかなか 
正誤を見分けるのがややこしい。 

サーチャー倶楽部 

NIFTY - Serve のトップメニューで「フ 
オーラム」をセレクトし，そこで11番目に 
ある「経済/ビジネス」をさらにセレクトす 



ると，4番目の部屋が「サー 
チャー倶楽部」だ。 

サーチャー倶楽部の顔なじ 
みの方たちは30人くらい，ほ 
とんどが企業などで情報検索 
の分野にたずさわるプロフエ 
ツシヨナルである。 

米国のデータベース 「DIA 
LOG 」 の日本代理店となって 
いる 「 M 」 書店。ここでデー 
タベースの管理と ユーザー教 
育にあたっている ハセ ガワさ 
ん〇 

K 大学の先生で，図書館情報学が専門の 
u さん。大手電気企業で情報部門に籍を置 
き，広く外部で教育にあたっておられるツ 
ダさん。ほかに，経歴も経験もさまざまな 
現役の専門家の方たち，もちろん女性もふ 
くまれている。夫もメンバーの一員なのだ 
が，本業は化学会社の研究部門，情報の専 
門分野にいないのは彼だけらしい。 

じっさいに情報検索の現場にいる人たち 
力 5 '，サーチャーの認定試験を受験するかし 
ないかは本人の自由である。「サーチャー俱 
楽部」にも，すでに認定試験に合格した人 
もそうでない人もいる。 

そうしたなかで，試験に挑戦してみようと 
いう人たちの勉強と準備を手伝ってくれる 
のが，「サーチャー倶楽部」のさらに奥にあ 
る「研修室」なのだ。 

ここでは，かつての試験問題やこれから 
の予想問題をとりあげてお互いに検討した 
り，すでに合格している人から，心得やコ 
ツをさずかったりなど，受験に関するこま 
ごました作戦の交換が行われている。とく 
に「サーチャー倶楽部」のシグオペで，1 
級サーチヤーでもあるハセガワさんのアド 
バイスは強力のようだ。 

今回のメンバーの試験結果は，2級，1 
級ともなかなかの戦績だった。前年度2級 
に合格，今年度1級に挑んだ夫も合格でき 
た。部外者での合格は日本でただひとりか 
もしれない。 

1級の試験は，情報の検索，抽出につい 
ての知識や技術だけでなく，初心者や2級 
合格者を指導，管理できる能力をもとめら 
れている。英語の長文による出題もあるが， 
重点は，企画力や構想を問うことにあるよ 
.うだ。たとえば……。 


illustration Kyoko Takazawa 

「次の テーマから ひとつを選び， テーマ 番 

号を解答欄に記し，オンライン検索を行お 
うとするときに，以下の設問に解答せよ」 

1. サッカーボール化合物の製造法に関す 
る文献および特許。 

2. VDT 操作に従事する人の健康被害につ 
いての情報。 

3. 太陽 エネルギーを 電気 エネルギーに 変 
換する技術の情報。 

(以下 4，5 は省略） 

1. オンライン検索で使用するデータべ一 
ス名（複数でも可）およびそれを選んだ理 
由を記述せよ。 

2. どのように検索を進めたらよいか，考 

え方を記述せよ。 （1 級「問 9 j より） 

1級ではこうした筆記による1次試験に 
合格すると， 2 次試験で 3 人の試験官によ 
り 30 分間の口頭試問が行われる。 

試験の発表が終わると「研修室」のボー 
ドは，しばらくの間「合格おめでとう&祝 
賀会」のボードになる。お互いの栄誉をた 
たえたり，惜しくも不合格だった人には励 
ましの エールを 送る。そして祝賀会と残念 
会が OFF 会として合同開催となり，それが 
済むと新年度の認定試験にそなえて「研修 
室」は再開される。 

郵便による伝言には伝統的な作法のよさ 
がある。 FAX には秘匿性がない代わりに速 
さがある。パソコン通信での送受には圧倒 
的な量の勝利がある。でも，これから当分 
の間，いちばん広く活用されるのは，やは 
り電話での情報交換にちがいない。 

自動車電話，携帯電話と，リアルタイム 
の会話には新しい電話のスタイルが人気の 
ようだ。留守番電話の録音だけが敬遠され 
ないように，もうひとくふう いるの かな。 
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PRODUCTS 


企業向け八イパー電子システム手帳 

PA-V1 

シャープ 

PA-VI 



シャープは，タッチパネル対応の高速漢 
字 BASIC 言語を内蔵し，専用ソフトが作成 
できる企業向けハイパー電子 システム 手帳 
「 PA - V 1」 を発売開始する。本機はハイパー 
電子 システム 手帳 「 PA -9550」 を ベースに， 
快適な操作環境の実現や柔軟なシステムの 
拡張性など，企業向けの携帯支援端末を目 
的として開発された。 

主な特長は， 

•ハイパー 電子 システ ム手帳専用の 1 C カー 
ド「ハイパープログラム BASIC 力ード」と 
同等の機能を電子 システム 手帳に内蔵。夕 
ッチ パネル 対応により自由にメニューの作 
成が可能で，対話型の専用ソフトが簡単に 
作成できる。 

また，さまざまな専用アプリケーション 
ソフトに対応し，プログラムデータ容量を 
最大 1 M バイトまで拡張できる 
•ボタン型キーボードを採用し，快適でス 
ピーディな操作を実現 
• 単4乾電池駆動により長時間使用でき， 

ランニン グ コスト を低減 
• 専用の光通信ボックスに置くだけでデー 
夕のやりとりができる光インタフェイスを 
採用。各端末からのデータの吸い上げやホ 
ス ト コンピュータから各端末への指示など 
を簡単に行える（現在開発中） 

など， SIS (戦略情報システム）実践の強力 


な ツールと して活用できる機能を備えて い 
る。 

価格は未定。 

く問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ Q 03 (3260) 1161,06 (621) 1221 

踊りながら楽しめるラップマン 

RAP-10 

カシオ計算機 



RAP- 10 


カシオ計算機は，踊りながら楽しめる新 
感覚のラップマシン「ラップマン RAP -10」 
を，発売開始した。 

「ラップマン RAP -10」 は，1991年6月に発 
売した 「 RAP -1」 から鍵盤を取り除いた軽 
快で斬新なフオルムを採用した，ラップミ 
ュージッタをアクテイブに楽しむためのラ 
ップマシン。本機はラップミュージックに 
関心のある，10〜20代の若者をターゲット 
にしている。 

主な特長は， 

•アクテイブにラップが楽しめるベルトフ 
ック•ヘッドセットマイク。本体を腰に付 
けられるベルトフックと，ヘッドホン感覚 
で頭に取り付けるへッドセットマイクの採 
用により両手が自由に使え，場所を選ばず 
全身でラップが楽しめる 
•へビーラップ•ヒップホップなど10種類 
のラップパターンを内蔵 
• 本物同様の操作感覚で“スクラッチサウ 
ンド”が楽しめるスクラッチ盤を搭載 
• 指で叩くだけで4種類の効果音を鳴らせ 
るパッドを装備 
となっている。 

価格は11，800円（税別)。 

〈問い合わせ先〉 

カシオ計算機 ㈱ S 03(3347) 4811 


電子システム手帳 IC 力ード 

PA-9C3/60/5CO6S/10S/3C44S/47S 

シャープ 


シャープは新しく電子システム手帳用の 
1 C カード6種類を発売した。 



〇ハイパー関数プログラムカード 「 PA-9 

C 3 j (8 行表示専用カード） 

技術計算に有効な多くの関数や，高速漢 
字 BASIC 言語を搭載。 

主な特長は， 

•ボケコン PC - E 500 比で約2倍の高速演算 
を実現した高速漢字 BASIC を搭載 
•ハイ パー電子 システム 手帳の 大画面 を生 
かした漢字12桁8行，グラフィックでは最 
大192 X 145ドットの表示が可能 
•アイコンを使ったアプリケーシヨン開発 
のためのタ ッチパネル コ ン トロ ール命令を 

搭載 

• 技術計算に威力を発揮する107関数を搭 
載。倍精度計算モードでは通常の10桁を20 
桁で計算している 
価格は13,000円(税別)。 

く問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ S 03 (3260) 1161,06 (621) 1221 
〇電訳機 10力国語会話カード 「 PA -9 C 60」 

(8,4,2行対応カード） 

日本語と9力国語間（イギリス，フラン 
ス，スペイン，ドイツ，イタリア，ポルト 
ガル，ロシア，中国，韓国）の翻訳や発音 
を日本語で表示することが可能。向かい合 
った相手に見せるときに便利な逆向き表示 
や，あらかじめ文例にマーキングしておく 
ことで簡単に検索ができるマーク機能など， 
検索機能も充実している。収録語数は各言 
語ごとに，会話文約350例，単語約610語と 
なっている。 

価格は7,000円(税別）。 
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〈問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ Q 03 (3260) 1161，06 (621) 1221 



〇100%まるごとクイズカード 「 PA -5 C 06 

Sj (8, 4行対応カード） 

幅広いジャンルから，出題問題総数6,912 
問を収録。力ードを抜かないかぎり同じ問 
題が出ないようになる，同一問題出現防止 
機能も付いている。また，「ノ ーマルゲーム」 
モードと合わせて， ハイパー 電子 システム 
手帳では「双六ゲーム」，4行表示モデルで 
は「ギャンブルゲーム」と表示の大きさに 
合わせて違ったゲームが楽しめる。 

価格は8,000円(税別)。 

く問い合わせ先〉 

サン電子 ㈱ S 03 (3235) 8481 
〇 プログレッシブ漢字辞典カード 「 PA -5 
CIOSj (8, 4行対応カード） 

見出し語約72,000語を収録。ハイパー電 
子システム手帳の画面を生かして，難しい 
漢字熟語をリスト表示して容易に検索する 
ことができる。また，音訓引，総画引，部 
首引に加え， JIS コード，句点コード，シフ 
卜 JIS コードからの検索も可能になってい 
る。漢字 JIS 第1水準，第2水準の全6,355 
字を完全解説。漢字の本質に則した読み方 
と使い方，部首，画数，コード番号なども 
解説している。 

価格は15,000円(税別)。 

〈問い合わせ先〉 



〇 電子占い姓名判断カード r PA -3 C 44 Sj 

(4,2行対応カード） 

調べたい名前を入力するだけで簡単に 
「天運」，「人運」，「地運」，「外運」，「総運」 
の5つの分野で姓名判断が行え，自分と相手 
の姓名を入力すれば，恋愛とビジネスの2 
つの分野で相性診断が行える。収録漢字数 
約5,000字，1990年度戸籍法改正後の118字 


も含んでいる。 

価格は9,000円(税別)。 

く問い合わせ先〉 

(株) バツプ 003(3234)2431 
〇ウイツキーさんのワンポイント英会話力 
ード 「 PA -3 C 47 S 」 U 行専用カード） 
お馴染みのウイ ツキ ーさんの ワン ポ イン 
卜英会話をカード化。このカードでいつで 
もどこでも，気軽に英会話を マスターして 
い〈ことができる。また，とっさのときの 
SOS 機能も搭載。307のセンテンス （32 分類） 
と190の SOS (20 分類)を収録している。 
価格は8,000円（税別)。 

く問い合わせ先〉 

㈱ ブルーライン 30424(67)8899 

名刺読み取り機 

PV-BR1 



PV-BRI 

シャープでは，名刺の「個人名」，「役 
職」，「電話番号」などの項目を読み取り， 
電子手帳やワープロに転送する名刺読み取 
り機 「 PV - BR 1」 を発売した。本機の活用 
により，面倒な名刺データの入力作業を効 
率的にすませ，電子手帳やワープロでの名 
刺や住所録の管理をより簡単に行うことが 
できるようになる。 

この 「 PV - BR 1」 は連続約20枚の名刺を 
「個人名」，「会社名」，「役職」，「電話番号」 
などの項目ごとに自動的に認識，分類して 
読み取り，電子手帳やワープロに簡単に名 
刺データを転送することが可能。 

接続可能な機種は，8行表示のハイパー 
電子システム手帳をはじめ，4，2行表示の電 
子システム手帳や 1 C カード，日本語ワープ 
口「書院」に対応している。 

さらに，別売りの電子システム手^»長用プ 
リンタ 「 CE -80 P 」，「 CE -60 P 」 を用いれ 
ば，宛名印字ができ，入力から出力までの 
効率化が図れる。 

価格は120,000円（税別）。 

く問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ Q 03 (3260) 1161,06 (621) 1221 


INFORMATION 


證■験 



画像情報教育振興協会では，_像情報教 
育の普及振興のために CG 関連分野の共通 
知識の明確化と体系化，技術保持者の育成 
と知識の共通化を図るべく，画像情報生成 
処理者試験 （ CG 試験）1級，2級，3級を 
毎年1回実施し,ている。 

本試験の目的は以下のとおり。 

• 画像情報生成処理者に対して目標を示し， 
その技術と知識の向上を図る 
• 画像情報生成処理者として備えるべき能 
力についての水準を示すことにより，教育 
内容の充実とその水準を確保すること 
• 画像情報生成処理者の評価とその育成の 
手順に客観的な尺度を示し，教育カリキュ 
ラムの充実を図る 
試験内容は， 

〇3級…… CG ， CAD , 画像処理について初 
歩的理解を求める（マークシート式） 

〇2級…… CG 技法， CAD ， 画像処理知識， 
関連知識（芸術，デザイン，情報，数学， 
物理，英語）の基礎知識を求める（マーク 
シート式，関連知識は記述式） 

〇1級…… CG の技法や動向，関連知識につ 
いての専門的な理解を求める 
•1 次試験， CG ， CAD ， 幽像処理，関連知 
識に関するマークシート，記述式筆記試験 

• 2次試験，ある特定の テーマの もとに自 
作品を提出 

• 3次試験，ある特定のテーマのもとにプ 
ログラミングし，画像を生成する。さらに 
制作レポートを記述し提出する実技試験が 
ある。 

実施日程は1，3級が11月頃，2級が5 
月頃となって いる。 

く問い合わせ先〉 

«画像情報教育振興協会 Q 03 (3535) 3501 
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FILES 

ahtXK 


このインデックスは，タイトル， 
注記—著者名，誌名，月号，ぺ 
ージで構成されています。外はす 
っかりあたたかくなって，芝生の 
上で昼寝なんかしてみたくなるこ 
の季節。でも，授業だけはちゃん 
と出ようね。 
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I / O 工学社 

ASCII アス キー 

コンプティーク 角川軎店 

テクノポリス徳間窨店 

POPCOM 小学館 

マイコン電波新聞社 

マイコン BASIC Magazine 電波新聞社 

LOGIN アスキー 


一 舱 
職 

► HOT ! INFORMATION 

各種/ヽ•ソコンにつなげる新製品，液晶カラーディスプ 
レイ 「 LC - IOCIj を紹介。——編集部.マイコン BASIC 
Magazine , 4月号， 95 p . 

►アルゴリズムを見切ったぞ!？ 

アニメーションの卷•その3。ページ切り替えやスム 
ース スクロールの 利用について， X-BASIC の リストなど 
を参考に解説。一おにおん，テクノポリス，4月号， 

I 14-118 pp . 

►ど〜するど〜なる！？パソコンゲーム！これからのネ 
ットワークゲーム！ 

パソコン通信などで実験的に行われているネットワー 
クゲームについて考えてみる。すでに実現している「富 
士通ハピタット j や，準備が進んでいるフライトシミュ 
レーション 「Air Warrior 」 などなど。ネットワークゲーム 
の魅力はやはり，「人と人との勝負！ j に尽きる。一編 
集部，テクノポリス，4月号， II 9-122 pp . 

►どこでもいくぞ日本パソコン百景 

岡山県倉敷市にある三菱化成の M 0 工場を見学する。筆 
者のクリーンルーム初体験の模様や，工場ラインの様子 
などを紹介。ーフデヨシ&カワラ， ASCII , 4月号，206 
-207 pp . 

►要チェック！！ 3. 5インチ光磁気ディスク 
低価格化によっていよいよ買いどきに入った光磁気デ 
ィスク。その製品を紹介し，ディスクの原理，運用面で 
の注意点，その将来性をレポートする。——編集部 ， ASC 
II , 4月号， 282-289 pp . 

► 2002 未来コンピュータ 

まもなく創刊15周年を迎えるアスキーの特別企画。コ 
ンピュータ，パソコンの流れを振り返るとともに，10年 
後のコンピュータの姿を考える。読者の投稿も募集。—— 
編集部， ASCII , 4月号， 290-296 pp . 

► DD-DRI 

ソニーの電子ブックドライブ 「 DD - DRIj を紹介。コン 
パクトディスクを利用し，パソコン上から辞害の検索な 
どができる。ソフトウェアや電子ブックの新刊紹介もあ 
わせて掲載。一志村拓， ASCII , 4月号， 307-314 pp . 

► The Play of Words 

アナグラムの作成を支援するソフト，アナグラマの基 
本的な考え方と， jgawk によるスクリプトを紹介する。 
—ホーテンス • S •エンドウ， ASCII , 4月号， 349-352 

pp . 

►バカパパのモノを買い物 

今月のお題はマウスパッド。温度によって色の変わる 
ものから浮世絵風の絵が描いてあるもの，キーポードに 
フィットするようにカットしてあるものなどが登場。 
—バカパパ， ASCII , 4月号， 364-365 叩. 

► Window on Europe 

ヨーロッパにおけるコンピュータ関連のニュースを伝 
える。通信媒体の電子文窨について互換性を持たせよう 
というプロジェクトの進行を紹介。その展望も伝える。 
—菊地薫， ASCII , 4月号， 380-38 Ipp . 

►バソコンディスプレイ選びのポイント 

パソコンとは切っても切れない周辺装置，ディスプレ 
イを取り上げた特集。スペック表の読み方と主要ディス 
ブレイの製品紹介，さらにシャープのカラー液晶ディス 
プレイ 「 LC - I 0 CI 」 を取り上げ，原理や特徴をレポートす 
る。 高橋雄一，マイコン，4月号， 93-113 pp . 

► MYCOM WATCHING 

熊谷構内タクシーを訪ねる。同社ではナビゲーション 
システムなどに用いられる GPS システムを使って効率的 
配車を行っている。その仕組みと有用性についてレポー 
卜。一菊地秀マイコン，4月号， 232-234 pp . 
►入門 DIY 工作 

カップラーメン製作支援装置「ラーメン酔狂」を作る。 
カップラーメンの調理時間を厳密に計測してくれる。3 
分たったらオルゴールも鳴るぞ。一石川至知，マイコ 
ン，4月号, 3 l 5-3 l 9 pp . 

► PC ワーキングルーム 

MIDI スルーポックスを作る。 MIDI の仕組みを解説し，ひ 
とつの MIDI 入力をいくつもの出力に分配するハードを製 


作。一石川至知，マイコン，4月号， 320-323 pp . 
►パソコン言語入門 

プログラミングを習得するための特集。ブログラミン 
グへの導入に始まり， BASIC や C , アセンブラなどの言語 
の特徴と使い方を紹介する。一青木一郎ほか， I / O ，4 
月号， 33-73 pp . 

►ニューロン M 0 S トランジスタ 

人間の脳細胞に似た働きをする新しいタイプのトラン 
ジスタが東北大学で開発された。その原理とメリット， 
人工知能への展望などについて述べる。一編集部，1/ 
〇, 4月号，172- 173 pp . 

MZ シリーズ 

MZ - 2500 ( BASIC - M 25) 

►掘るぞ!！ 

土を掘ったり，岩を爆破したり……。宝探しパズルゲ 
ーム。一謎のパズル大好きおじさん，マイコン BASIC 
Magazine , 4月号 ， H 5-117 pp . 

Xl / turbo/Z 

xi シリーズ 

► THE PATTING COURCE 

乱数で決められる山あり谷ありのコースでプレイ。バ 
夕一だけのゴルフなのだ。——松山冬樹，マイコン BASIC 
Magazine , 4月号，145- 146 pp . 

► Tiny ASANO 

UNO に似た力ードゲーム。一大竹朗，マイコン BASIC 
Magazine , 4月号，143- 144 pp . 

X 1 +FM 音源ボード（要 NEW FM 音源ドライバ） 

►ナイ トアーム ズ2面 

音楽フアンも多い X 68000 のゲーム「ナイトアームズ j 
より，ミュージックプログラム。一 RUFINA , マイコン 
BASIC Magazine , 4月号,176- 178 pp . 

X 68000 

► X 68000新聞 

「これからの X 68000 はどうあるべきか？ j というわけ 
で，往年の X 68000 シリーズをおさらいしながら次期 X シ 
リーズの夢を語る X 68000 新聞編集社員。新着 • 開発中ソ 
フトの紹介は「マスターオブモンスターズ n 」 「シュート 
レンジ」「スタート レーダー X 68000 芸術祭の九州地区 
大会の簡単なレポートと入賞作紹介。第4回アマチュア 

CG アニメーションコンテストの表彰式。-編集部， 

LOGIN , 5号， 220-225 pp . 

►最新ゲーム徹底解剖!！ 

アーケードの名作から移植された「グラディウス 
を徹底解剖。各ステージを紹介。一編集部， LOGIN , 6 
号，140- 143 pp . 

► X 68000新聞 

速報！春のニューマシンはなんと 3. 5インチだ！ X 
68000シリーズの新機種は 「 X 68000 Compact XVI Jo 小型 
化の波に乗り，内蔵フロッピードライブは 3. 5インチタイ 
ブ。もちろんそれ以外の基本設計は従来機種と同等だ。 
本体，キーボードともに小型になっている。また，付属 
のウインドウシステム 「 SX - WINDOWver .2.0 j を使うとき 
は，新製品の「10.4インチ液晶ディスプレイ j も使える 
のだ。新着ソフトは「苦胃頭捕物帳 j 「スピンディジー n j 
「スーパー上海ドラゴンズアイ/スブライトエディタび 
くせる君 ver . l .2 j を紹介している。一編集部， LOGIN , 
6号, 235-239 pp . 

► GAMING WORLD 

アーケード版の人気作品が X 68000 版で甦る！コナミ 
の「グラディウス Dj を紹介。そのほか「苦胃頭捕物 
帳上「スピンディジー Dj, 「スーパー上海ドラゴンズア 
イムー編集部，テクノポリス，4月号， 22-34 pp . 
►ゲームの達人 

ゲーム フリーク期待の新清 ゲーム 「グラディウス IIj 
の攻略。一編集部， POPCOM , 4月号，100-10 Ipp . 

► Hardware Laboratory 

春の風物詩， X 68000 ニューモデル発表 。X 68000 Com 
pact XVI のスペックと付属ソフト「 SX-WINDOW ver .2.0 Jf 
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10.4 インチ液晶カラーディスプレイ 「 LC - I 0 CI 」 を紹介。 
-編集部， POPCOM , 4月号，1 15-117 pp . 

►ミ ュージ ック • パビリオン 
大事 MAN ブラザーズバンド「それが大事」のミュージッ 
クプログラム。——ポンポコリン後藤， POPCOM , 4月 
号，175- 179 pp . 

► SOFT EXPRESS 

大人気の横 スクロールシュー ティング ゲーム 「グラデ 
ィウス Hj を紹介解説。 usa 版も楽しめる ぞ。 開発中の シ 
ミュレーショ ン ゲーム「ハ* トルテック ー失 われた 聖 
杯- J , 機種別新製品リストなど。——編集部，コンブテ 
ィーク，4月号，54-56， 70 pp . 

► X 68000芸術祭インフォメーシヨン 

全国大会に向けて，ゲーム，グラフィック，ミュージ 
ック各部門のエントリー作品をカラーページで一挙公開。 
——山下章，マイコン BASIC Magazine , 4月号， 52-53 
PP - 

► Air Bike 

回転スプライトを多用した，空飛ぶモトクロスレース 
ゲーム。一渋谷正徳，マイコン BASIC Magazine , 4月 
号，147- 148 pp . 

► Black Star 

敵の星が完成する前に，その中心を擊て！なんと夫婦 
で作った作品だそうだ。ジョイスティック専用。一松 
本総，マイコン BASIC Magazine , 4月号，149-151 pp . 

► STAR FLOWER 

伝説の星花草を求めて……。キャラがかわいいジャン 
プアクショ•ンゲーム。——安藤正洋，マイコン BASIC 
Magazine , 4月号，152- 155 pp . 

►サンダーゾーン〜オペレーション•サンダーゾーン〜 
デ ー タイーストのゲーム ミュージック プログラム。要 
NAGDRV + GS 音源。一伊藤圭 一 ，マイコン BASIC Maga 
zine , 4月号，165- 167 pp . 

►ホンキで Play ホンネで Review !! X 68000 版グラディウス 
I ゴーファーの野望 

開発のリーダーであるモアイ佐々木氏に山下章がイン 
タビュー。制作の苦労談，次回作への期待を語っている。 
—山下章，マイコン BASIC Magazine , 4月号， 205-209 
PP - 

► Hardware Review 

シャープから新発売された X 68000 Compact XVI を紹介 
する。ハードウェアの特徴， SX - WIND 0 W の改良点などを 
挙げる。 高橋雄一， マイコン， 4月号， M 6 H 20 pp . 

► NewMachine 

シャープ発売の X 68000 Compact XVI の製品概要を紹介 
する。一 SAT 0- IV , I / O , 4月号， 87-89 pp . 

► AV STRASSE 

X 68000 Compact XVI に標準添付された 「 SX - WIND 0 W 
ver .2.0 j を紹介。新機能を紹介し，その使い勝手につい 
て批評を加えている。一編集部， ASCII , 4月号，321- 
328 pp . 

k LOAD TEST 

X 68000 EXPERT D の近況報告。新機種に関する話とクロ 
ックアップに興味があることなどが述べられている。 
—編集部， ASCII , 4月号，41 Ip . 

► Let’s Program 

今月の宿題はお絵描きソフト。 X 68000 の X - BASIC を使 
ったサンプルが取り上げられ，解説されている。一藤 
本健，マイコン，4月号， 252-259 pp . 

► X 68000 芸術祭補選結果 

東京は市ヶ谷で行われたシャープ主催の「第 I 回全日 
本 X 68000 芸術祭」.の補選の模様をレポートする。地区予 
選に間に合わなかった作品な ど が寄せられ， レベルの 高 
い補選になった模様。作品紹介を行う。——高橋雄一， 
マイコン， 4月号， 278-284 pp . 

►君の乂68000にも3.5インチを 
3. 5インチドライブの接続に関して問題の多かった X 680 
00に，できるだけ簡単なハード製作で 3. 5インチドライブ 
をつなげるようにする製作記事。一市川英弘，マイコ 
ン， 4月号， 285-288 pp . 

►なんでも Q & A 

PressConductor PRO -68 K の概要はどうなっているか， 
Multiword のバージヨンアップ点は何か，の2つの質問に 
答える。——シャープ株式会社 AVC システム事業推進室， 


マイコン ，4 月号， 344-345pp. 

► GAME REVIEW 

コナミの「グラディウス U 」 と電波新聞社「エイリア 

ンシンドローム」 を掲載。-あゆさわかつみ.相川春 

利， マイコン ，4 月号， 369-373pp. 

ポケコン 

PC - E 500 

►元祖•競馬!！ 

これでキミもギャンブラー!？説明はいらない，競馬 
ゲームだ。-海上貴信，マイコン BASIC Magazine , 4 


月号， 158- 159pp. 

► Final Flight 

なんとボケ コンで フライト シミュレーション。 もちろ 
ん敵だって出てくるし，レーザーで擊ち落すことだって 

可能だぞ〇 -わ一らっと，マイコン BASIC Magazine, 

4 月号， 160- 162pp. 

PC -1262 

►ボケコンゼミナール 

PC- 1262 を，主にパーソナルレベルで活用する人のた 
めに，その活用法を解説する。今月は PC- 1262 の特徴のひ 
とつであるビジネスシミュレーションの紹介。——塚田 
洋 一 ，マイコン， 4 月号， 306-309pp. 
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削造^^機械 



創造する機械 
K . エリック•ドレ 
クスラー著 
相澤益男訳 
パーソナルメディア刊 
003(5702)0502 
四六判 

1,854円(税別) 


行き着く先はナノ。ナノ秒，ナノ メートル，ナ 
ノグラム。マイクロマシンが一時期話題になった 
わけだが，ナノだからもっと小さいわけである c 
分子サイズのマシン。 RNA や DNA の世界の話だ。男 
と女の境界が無意味になり，人間と動物の境界が 
無意味になり，生物と機械の境界が無意味になり， 
最後には物理的なものと非物理的なものの境界さ 
え無意味になる。ナノテクノロジーは4番目の無 
意味を実現しようとしている。本書はそのナノテ 
クノロジーに関する啓蒙書である。 

ナノテクノロジーとは何か。“個々の原子や分子 
の操作をもとに，複雑で，しかも原子の特質を示 


す構造体を構築する技術”となっている。マイク 
ロモーターが一時期話題になったが，それをもっ 
と押し進め，アセンブラなどという怪しげな機械 
(機械といっても分子サイズだが）まで登場させ 
ている。しまいには，バイオスタシスなる言葉。 
これは，生命体をスタティックに，つまり活動停 
止させてしまい，あとで修復マシンで復活させる 
のだそうだ。不老不死とはいかずとも，かなりの 
死者を減らせるだろう（金持ちだけかもしれない 
が )。 

コンピュータが小さくなるのはいわずもがな， 
さらには人間にもコンピュータにも感染するウイ 
ルスとか，ミクロの決死圏しなくても体内の疾患 
を直せる.修復マシンとか，•身体に埋め込む細胞サ 
イズのコンピュータとか。知能機械どころか，ア 
ンドロイドまで開発されるだろう。もちろん，逆 
に，人間/動物/非生物を問わず破壊するナノ破壊 
マシンも存在する。両刃の剣どころの騒ぎではな 
い。遺伝子をいじる是非などまったくの無意味。 

こんな恐ろしい代物をどうするか。本害では， 

法整備なども含めてナノテクノロジーについて詳 
細に語っているが，旧来の概念が崩壊していくの 
は気持ちがいいものの，それ以上に少々楽観的な 
のが気になる。 （ K ) 
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仕事に活かすべんり 
パソコン術 
桑山義明著 
日本実業出版社刊 
003(3814)5161 
新書判 213ページ 
1,300円(税別) 

仕事で使うパソコンというのは，おもに必要な 
ソフトを動かし，必要なデータを打ち込み，でき 
たものを利用するだけのことが多い。が，口でい 
うのは簡単だが，それができないという人もやは 
りいる。本害はそんな迷える子羊たち （？） に贈 
る，パソコンソフトの活用害である。 

ソフトの活用軎だからして，プログラムに関す 
ることなどまったく載せていない。パソコンをど 
んな目的でどう使うか，ただそれだけを考えろ， 

と延べている。しかし，一度ですむことは（たと 
えばインストールなど）は覚える必要はないとい 
いきってしまうのも逆にすごいと思う。 



ソフト業界 • こんな 
会社が危ない 
内海一郎著 
エール出版社刊 
^03(3291)0306 
新書判184ページ 
1,200円(税別) 


パソコンが発達するにつれ，利用分野も増えて 
きているし，ソフトハウスの数もどんどんと増え 
ている。一見，喜ばしい状況に見えるが，やはり 
その一方で潰れていくソフトハウスも多々ある。 
その原因はひとえに"人材”不足の場合が多い。 

"人手”でなく ••人材”である。 

ソフトウェア業界は，"人材”といいながら人手 
を求め，本当の意味での"人材”育成には今日ま 
でまったく力を入れていなかったというのが実状 
だ。本書は，どんなソフトハウスが危ないか，ま 
たどうすればこの業界で生き残れるか，そんな不 
安を持っている方々に捧げる本である。 
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□RIVE ON 

このコーナーでは，本誌年間モニタの方々の 

意見を紹介しています。今月は3月号の内容 

に関するレポートです。 

書ピーター • モリニューさんのインタビュー 

はよかったです。作者の気持ちがステキです 

ね。「プレイしてもらう人に近い環境で開発す 
る」なんていうスゴイことをサラッといえる 

なんて，「うわ〜，さすが〜 」っ ていいたくな 
ります。「ポピュラス」の戦いはなんだか肌に 

合わないけれど，いいゲームなんだというこ 

とは認めたくなりました。 

野原志貴乃 (29) X 68000 ACE - HD 埼玉県 

#ゲームの記事に関しては，ゲームの楽しさ 
が知りたいです。“このゲームにはこんな楽し 

さがあるぞ！”ということが知りたいのです。 
プログラミング技術がどうのとか，曲がどう 
とか，グラフィックがどうのとかはその次。 

まず，そのゲームの楽しさを前面に押し出し 
てほしい。それと忘れてならないのが，その 

ゲームの不満なところ。いいところだけでな 

く，悪いことも書くのは大切だと思う。これ 

は作る側にも参考になるだろうし，買うかど 

うかのポイントにもなると思う。 

山森和博 （18) X 68000 ACE 愛知県 

•残念ながら，うちにはまだハードディスク 

はありません。いいかげんにつながなくては 

……〇本当のことをいうと，光磁気ディスク 

が普及して安くなるのを待っているのです。 

いまのところなんとかなっている（というか， 
無理している）のでいいのですが，部屋の中 
がディスクだらけになってきて，どれがどん 
なシステムだったか，さっぱり……ってなこ 

ともあります。 C 専用のディスク，アセンブ 
ラ （ G - RAM 使用可と不可の2種類)，サイクロ 

ン。あ一，もうわかんな一い。でも，大容量 

でパーティション切りまくりじゃ，やっぱり 

大容量メディアの前にメ •モリを増やさなくち 

ゃと思う，今日この頃です。 

安井百合江 （17) X 68000 PRO 愛知県 

# D 6 GA ， CG アニメーション講座が終わって 

しまいましたが，私はほとんど読んでいませ 

んでした。なぜなら，私は CG に興味がなかっ 

たからです。 CGA システムも持っていません 

でしたし，何のことやらさっぱりわかりませ 

んでした。で，何月号かに CGA システムを持っ 

ていない人にも試してもらいたいという，形 

状データ集の紹介が出ていましたが，近所の 

TAKERU がある店で買ってきて，さっそく試し 

たところ，これがなかなかすばらしい。ちょ 
っと惹かれてしまいました。それと同時に， 

D 6 GA の CGA システムにも興味がわき，いじっ 

てみたくなりました。ということで，このよ 

うな連載を，また一から始めませんか？ 

水沼一英 (23) X 68000 PR 0- HD 群馬県 

#私のハードディスクはほとんどゲームライ 

ブラリです。内蔵 20 M バイト+外付け 80 M バ 
イトのうち，計 60 M バイト分くらいはゲーム 

用の領域です。「グラディウス n 」 や「出たな!！ 
ツインビー」はもちろん，そのほかに通信で 
落としてきたもののうち，いいものを厳選し 
て詰め込んでおります。基本的にデータの類 
はフロッピーディスクに入れますし，コンパ 

イルするときは RAM ディスクをワークにしま 

すから，ハードディスクはあまり使用しませ 
ん。やはり，ハードディスクにはアプリケー 

ションの本体を入れるのが筋と思っています。 

で，私の持っているアプリケーションって， 
ゲームが大半なんですよね……。 

中村健 (22) X 68000 ACE - HD , MSX 2 + , 
PC -386 GS 埼玉県 

• X 68000 にも DTP は必要だと思いますし，ワ 
—プロはぜひ使いたいと思っています。しか 
し，はっきりいって，使いたいと思うソフト 

はありません。精一杯速くしてはいるんでし 

ょうけど，せめてレイアウト表示はもっと手 
軽にできるようにしてほしいものです。いま 
のところ， WYSIWYG かスピードか，あちらを 

立てればこちらが立たずという感じですから 

ね。 PressConductor は実際に触ったわけでは 

ないので，まだ淡い期待を抱いているのです 
が。といっても，特に作りたい文書やパンフ 

などがあるわけではないんですよね。説得力 

ないですね，これじゃ。ところで ， Multiword 

が早くもバージョンアップするみたいですけ 

ど，どうしたんでしようか？ ちゃんとユー 

ザーの意見がフイードハヘンクされているなら， 

喜ばしいことなのですが。 

松本康裕 (24) X 68000 EXPERT - HD , XI 

turboZII , PC -286 VS 広島県 
•「 D 6 GACG アニメーション講座 」， 長い間の 

連載ご苦労さまでした。昨年くらいから CGA 

には興味をもち始め，ビデオも買いました。 

今度は CGA システムでも手に入れるか……と 

思っていた，そんな矢先の最終回とはなんと 

も残念でしかたがありません。しかし，この 

連載を始めとして，これからも続けられるコ 

ンテストやソフトウェア開発など，同チーム 
のやってこられた「功練 j はとても偉大かつ 

斬新だったと思います。最終回にあたりパー 

ソナル CGA の今後にふれられていましたが， 

最近の X 68000 の広告には「ただ受け入れるば 
かりでなく，自分からもやってみないか」と 
いう意味合いのコピーが使われています。音 

楽や絵をただ見たり聞いたりするだけでなく， 
作ってみたい思う，そんな欲求が CGA に対し 
ても生まれるはずだ，僕はそう思います。 

前田秀樹（丨7) X 68000 PRO , MSX /2 京都府 

こめんなさいの 
□ーナー 

1992年4月号 THE SOFTOUCH 

「スタートレーダー」と 「 F - I 5 ストライク 
イーグル n 」 のゲーム中の写真が入れ替わっ 
ていました。関係者各位にご迷惑をおかけし 
ましたことを，お詫びいたします。 

1992年4月号これが SX-WINDOW ver .2• 0だ 

P .44 パターンエディタの説明中で各ブレーンの 
ビット 0 N /0 FF と色の対応表に間違いがありまし 
た。以下に正しい表を再掲載します。 

PLI PL 2 PL 3 PL 4 

翻 10 0 0 

白 0 0 0 1 

薄灰 10 0 1 

脈 0 丨 0 1 

黒 110 1 

黄 0 0 11 

赤 10 11 

緑 0 111 

青 1111 

1992年4月号新製品 X 68000 CompactXVI 
補修部品の XV 佣キーボードの価格が間違って 
いました。正しくは44,000円です。なお PRO 用キ 
ーポードは31,000円です。 

ir •パト_ 士叉林 お問ぃ合わせは原則として，本誌のバグ情 
八 クに閲9 念石 同い口 ぼ 報のみに限らせてぃただきます。入力法，操 

e 的 (54 的)1311(直通） 

月〜金曜日 16 : 〇〇〜 18 : 00 求めるお電話をぃただきますが，本誌ではぃ 

つさぃお答えできません。ご了承くださぃ。 


► (善）のゲームミュージックでバビンチョの拡大をしてくださいよ。また，気に入らな 
162 Oh! X 1992.5. かった CD について，きつめの意見もほしいですね。 

迫田祐一 (22) X 68000 ACE - HD 鹿児島県 


































もう10年 
それとも 
まだ10年 

▼今回も「言わせてくれなくちゃだワ J では， 
たくさんの意見を紹介することができました。 
ひとえにアンケートハガキに対する皆さんの 
ご協力の賜です。ありがとうございました。 

皆さんさまざまな意見をおもちですが，ほ 
かの人々の 目 に触れなけれは蘭じた考え方に 
なってしまいカヾちです。 

そういう意味では毎年発表の場を提供でき， 

また，それに読者の皆さんが応えてくれると 
いうのはたいへんうれしいことです。これか 
らもずっと続けていきたいと願っています。 

▼少し遅れてしまいましたが，そろそろ，第 

8期愛読者年間モニタの募集を行います， 

モニタになってくださった方々には，7月 

号から毎月 Oh ! X とレポートの回答用紙をお 
送りし，設問に答えていただきます。希望さ 
れる方は，住所，氏名，年齢，職業（学年)， 

使用機種を明記のうえ，本誌へのご意見をレ 

ポート用/紙2枚程度にまとめて， Oh ! ん編集部 
「愛読者年間モニタ」係まて郵送してくださ 

い。早めにご 応募 願います。 

▼来月でいよいよ Oh ! X は丨0周年を迎えます。 

特別企画として，付録には「創刊10周年記念 
PRO -68 K 」， 記事のほうでは 「 Oh ! XIO 年間の歩 
み」などを予定しています。なにしろ10周年 
ですから，気合いを入れねば。お楽しみに。 
▼次号の付録「創刊10周年記念 PRO -68 K 」 は 

5インチディスクとなりますが， 3.5 インチ 

版を希望の方には実費によるメディア交換も 

行う予定です。詳しくは次号でお知らせいた 

します。 

また,新規《に定期 W 売 （ 6月号または7月号 
から）をお申し込みの CompactXVI ユーザーの 
方には，特典として 3. 5インチ版「創刊10周年 
言己念 PRO -68 K 」 をお送りいたします。ご希望 
の方は，振替用紙の継続 N 0.の空欄に 3. 5イン 
チ希望とお書き添えのうえお申し込みくださ 
い。締め切りは4月25日 （6 月号から)，およ 
び5月25日 （7 月号から）とさせていただき 
ますが，数に限りがありますのでお早めにお 
申し込みください。 

♦原稿には，住所•氏名•年齢•職業.連絡 
先電話番号 • 機種 • 使用言語 • 必要な周辺 
機器•マイコン歴を明記して ください。 

籲プログラムを投稿される方は，詳しい内容 
の説明，利用法，できればフローチャート， 

変数表， メモリマップ（マシン 語の場合） 

に，文献を明記し，プログラムをセー 
ブしたテープ（ディスケット）を添えてお 
送りください。また，掲載にあたっては， 

編&の都合により加筆修正させていただ 

くことがありますのでご了承ください。 

春ハードの製作などを投稿される方は，詳し 
い内容の説明のほかに回路図，部品表，で 

きれば実体配線図も添えてください。 編集 
室で検討のうえ，製作したハードが必要な 

場合はご連絡いたします。 

♦投稿者のモラルとして，他誌との 二重 投稿， 

他 機種用 プログラムを単に移植したものは 

固くお断りいたします。 

あて先 

〒108 東京都港区 高輪 2-19-13 NS 高輪 ビル 

ソフトバンク 出版部 

Oh ! X 「©©§}©」係 


S H 1 

1 

F 1 

「•BREAK 

►最近よくデニーズの朝セットを食べる。問題は目 

玉焼きだ。目玉焼きといえば番油〇なのに傍らにあ 
るのはケチャップとソース！私は番油と塩以外で 
目 S 免きを食したことがないのに，ほかの方々は違 
うのだろうか？謎だ。蛇足だがデこーズが全国チ 

エーンと信じて疑わない方があまりにも多いのでい 
わせていただく。福岡にデニーズはないぞ。（哲） 

►某 RPG を始めてもう半年，初めは弱かった兄妹も， 
経験値が丨千万を越えるに至った。おかげで最近は 
裏ワザを探しまくっているしだい。いろいろと情報 
交換をしたところ，全員死んだまま歩き回れるワザ 
が発見されているらしい。まだまだ奥が深そうなの 
で，1章が出る前に究めなくてはと思う今日この頃 
である。わかる人には情報を求む（苦笑)。 （八） 

►先月の「ペッツ」の指摘にお答えを。「ペッカ ー j 
はやっぱり「ペッツ」が正しいようです。私も原稿 
害きながら友人と相談し，「確か，ぺッ，ぺッ……」 
とかいって決めたんですが，そのあと協議を続けて， 
「やっぱりペッツだわ j となりました。いらぬ論議 
を呼んでしまってごめんなさい。ところて*,あれっ 
てメーカーはどこなんでしようね？ （浦） 

►彼女が会社の寮に入ることになった。引越しの手 
伝いを引き受けたはいいが，車で4時間のはけ 
っこうしんどかった。それでも，久しぶりに遠くま 
で車を運転したので，ドライブとしては楽しかった 
かな。しかし彼女を寮において，ひとりで家に帰る 
ときは寂しかった。こんな経験をした人はたくさん 
いるんじやないかな。 （ H . K .) 

►とうとうハードディスクがあふれた0 80 M バイト 
にしたから当分は安心と思っていたが甘かった。ま 
たファイル削;成の日々が始まる。ところで家ではス 
ペースの関係から X 68000 PRO を縦置き（というの 
力、？）にしている力《，こう置くと PRO は_にデカく 
見える。ああ， Compact の省スペースがうらやまし 
い。キーボードもけっこう気にいったのだ。 （ A . T .) 

► CD - ROM は遅い。私のは 325 ms のやつだけど，や 
っぱ遅し、。でも，中身が詰まってし、れ(藐付る 。 「VER 

BUM INTERACTIVE 」 はメディアの可育池を大いに 
広げた。 「 Discisj シリーズは絵本を見直させた。某 
国内機の CD - ROM ソフトに面白いものはなかった 
のに。 CD - I がどうとかいっているけど，やっぱあれ 
も受け身メディア。ああ，英会話の勉強せねば 。 （K ) 
►最近では T V アニメに興味がなくなっていたが， 
たまたま第丨話を見た「美少女戦士セーラームーン j 
はひと目でファンになった。「月に代わってお仕置き 
よっ」， r mmm , 横断舗道」といった，ノーテンキ 
なノリが疲れた頭の中をまっ白にしてくれる。これ 
でストーリーに感動という要素が加われば第2の 
「ミンキーモモ」ち夢ではないと思う。 ( K 0) 

►あお〜げば，とお〜とし，からはや1年。あっと 
いうまにすぎてしまったなあ。これ力、らしっ力、り真 

面目な社会人としてやっていくぞ！と誓ったあの 
頃が懐かしい。でも，この丨年で覚えたのは悪いこ 
とだけのような気もする。*つ一ことで6月号に収録 
予定の MAGIC 用サンブルゲーム 「 SI 0 NII 」 を，楽し 
みにしててください（一応完成しそう）。 ( J ) 

►来月号では10周年特別企画として， 「0 h ! XI 阵間 
の歩み(仮題)」を掲載することになっている。その 
準備で昔の Oh ! X を読んでいたのだが，つい面白がっ 
て読んでしまい，最初の1年からなかなか先に進ま 
ない。時代の移り変わりは滑稽さを醸し出す，とい 
うことを再認識した次第。にしても，倉田まりこイ 
ンタビューはともかく，松島トモ子とは。 ( A ) 

►この仕事を始めてから，今日やるべきことは明日 
やっても^者，という性格になってしまった。ゆえ 
に，ステレオは2力月壊れたままだし，シチューの 

材半斗は冷蔵庫の中で3日間眠ったまま0しかし，ハ 
ウスのハッシュドビーフの CM で「あら，こんなとこ 
ろに牛肉が」なんていってるけど，そんな忘れ去ら 
れたような肉，誰も食いたくないわなぁ。 ( E .0) 

►あ，それは Mookffl のネタだったのでは …… SION 
n ってずいぶん大きいけどディスクは1枚だし，福 
原君の PIC ファイルは……え， 200 K バイト？また 
今度にしようね〇と，波乱^くみで付!录ディスクが 
制作されている。あ，そうそうスタッフは常曝集 
しているからね0そろそろ若手がほしいことだし， 
興味がある人はとりあえず連格を。 （ U ) 

►リクルートスーツを買いにいき，西武百貨店の店 
員に「それはもうお客様太っていただくしかござ 
いません」といわれたのが 1 阵前。ジーンズの上に 
ネクタイをつけて，（で)君に変態扱いされたのが5 
年前だっけ。結局なにも変わっていないよな。そし 
て生活を共にしてきたような本誌もまもなく 10周 
年だ。みんなは昔のこと覚えているかな。 ( T ) 


►ちょっと聞きたいことがあるんですけど，古村勝さん 0 S -9 はまだ健在ですか。最近，間 
かないし目にすることもないんですけど。 宜保哲 (20) X 68000 沖縄 m 
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microOdyssey 

人間はさまざまなことを夢見たり，思い描く。 
しかし，その夢，あるいは理想を現実にするこ 
とはむずかしい。幾多の困難を越えることので 
きるものだけがそれぞれの夢を現実にし，現実 
になった夢は時代を変えてきた。 

早く移動したいという夢から，列車や自動車 
を発明し，空高く舞い上がりたいという夢から 
航空機を創り出した。つい30年前のことではあ 
るが，人類は宇宙に飛び出すまでにも至った。 
ある意味で究極点に位置する夢の実現であった 
と思う。実際のところは純粋に創り出したい， 
という欲求だけではなく，営利的，軍事的な思 
惑も絡んで実現に至ったことが多かったかもし 
れないが，その原動力はやはり古来からの惟れ 
の気持ちであったと思う。 

コンピュータもそんなもののひとつである。 
純粋な意味からいうと，データを速く処理した 
いという，どちらかというと地味な目的ではあ 
るが，その延長には人工知能だとか，ロボット 
などの華やかな夢が存在していることは間違い 
ない。また，宇宙への飛翔もコンピュータなし 
ではもっと険しい道だっただろう。 

多くの人の夢に支えられながら，コンピュー 
夕は今日の栄華に到達した。そうして我々の手 
の届くところまで近づいてきたコンピュータは， 
その出力装置の中にではあるが，逆に夢を投影 
してくれるようになっている。 

コンピュータの進化は夢を広げてくれる。音 
声出力や画面出力の性能，そして処理速度が上 
がれば上がるほど，多岐にわたったことができ 
るようになる。しかし，それは質の向上に絶対 
的にはつながらない。 

投影されるのは，決してコンピュータの創り 
出した夢ではなく，あくまでも人間の創造物で 
あるからだ。コンピュータの性能がいくら上が 
っても，ソフトに魂を入れるだけの情熱をもっ 
た人間がいなければ，つまらないソフトが世に 
溢れることになる。最初に思い描かれたイメー 
ジがどんなに素晴らしくても，よっぽどの思い 
入れがなければ，かたちにしていくうえで妥協 
が生じてしまい，中途半端なものができてしま 
うものなのだ。 

現在，コンピュータは実務的なことをさせら 
れたり，ゲームを走らされたり，レイト レー シ 
ングの計算をさせられたり， DTP に使われたり 
と大活躍である。また，なんでもできるように， 
とにかく処理速度だけが速くなったようなコン 
ピュータが，もてはやされている：：とも事実で 
ある。 

しかし個人的には，そんなになんでもできる 
コンピュータの必要性は感じない。魅力も感じ 
ない。本体は自分のやりたいことができるとこ 
ろに突出した機能を持っていれば，そのほかの 
部分は平均以下でもいい。本当に必要なのは， 
そのコンピュータを愛し，その機能を存分に生 
かすソフトを作ってくれる人たちがいてくれる 
ことなのである。 

もちろん，そのためには魅力を持ったコンビ 
ュータが必要だ。しかし，魅力というのは決し 
て非の打ちどころのない性能ではなく，個性で 
あると思う。そんなコンピュータ，そんな人た 
ちがいたからこそ，コンピュータを取り巻く世 
界，そして時代は変わってきたといえるのでは 
ないのだろうか。 ( A ) 


1992年6月号5月18日（月）発売 

創業以来101 0 B 年。厳選された材料と伝統製法で変わらぬ味 
の Oh!X はめでたく 10 周年を迎える。 10 年の感謝を込めた 
特別付録は「創刊 X 周年 PRO -68 K 」 だ！テイスクは 5〃2 HD 
1枚，特別定価780円に決定。果たして， 3. 5インチユーザー 
の運命は7ほかにも創刊10周年特別企画を満載。恒例， 
愛親者特大モニタ募集 もあるそ。 




神奈川 

厚木 

有隣堂厚木店 

バックナンバー常備店 

平塚 

0462(23)41 11 
文教堂四の宮店 





0463(54)2880 



千葉 

柏 

新星堂カルチェ5 

0471 (64)8551 




船橋 

リブロ船橋店 

東京 神保町 

三省堂神田本店 5 F 



0474(25)01 1 1 


03(3233)3312 


// 

芳林堂害店津田沼店 

// 

書泉ブックマート BI 



0474(78)3737 


03(3294)001 1 


千葉 

多田屋千葉セントラルプラザ店 

// 

害泉グランデ 5 F 



0472(24) 1333 


03(3295)001 1 

埼玉 

川越 

黒田害店 

秋葉原 

T-ZONE 7 F ブックゾーン 



0492(25)3138 


03(3257)2660 


川口 

岩渕書店 

八重洲 

八重洲ブックセンター 3 F 



0482(52)2190 


03(3281)181 1 

茨城 

水戸 

川又窨店駅前店 

新宿 

紀伊国屋書店本店 



0292(31)0102 


03(3354)0131 

大阪 

北区 

旭屋窨店本店 

高田馬場 

未来堂害店 



06(313) 1191 


03(3200)9185 


都島区 

駸々堂京橋店 

渋谷 

大盛堂害店 



06(353)2413 


03(3463)051 1 

京都 

中京区 

オーム社害店 

池袋 

リブロ池袋店 



075(221)0280 


03(3981)01 11 

愛知 

名古屋 

三省堂名古屋店 

// 

西武百貨店 9 F 



052(562)0077 


コンピュータ • フォーラム 


// 

パソコン2上前津店 


03(3981)01 11 



052(251)8334 

神奈川横浜 

有隣堂横浜駅西口店 


刈谷 

三洋堂窨店刈谷店 


045(311)6265 



0566(24) 丨134 

// 

有隣堂ルミネ店 

長野 

飯田 

平安堂飯田店 


045(453)081 1 



0265(24)4545 

藤沢 

有隣堂藤沢店 

北海道 

室閜 

室闌工業大学生協 


0466(26) 1411 



0143(44)6060 


定期講蹺のお知らせ 

omx の定期購読をご希望の方は綴じ込みの 
振替用紙の「申込書」欄にある「新規 J 「継 
続 J のいずれかに〇をつけ，必要事項を明記 
のうえ，郵便局で購読料をお振り込みくださ 
い。その際渡される半券は領収害になってい 
ますので，大切に保管してください。なお， 
すでに定期購読をご利用の方には期限終了の 


少し前にご通知いたします。継続希望の方は, 
上記と同じ要領でお申し込みください。 

海外送付ご希望の方へ 
本誌の海外発送代理店，日本 IPS (株）にお 
申し込みください。なお，購読料金は郵送方 
法，地域によって異なりますので，下記宛必 
ずお問い合わせください。 

日本 IPS 株式会社 

〒101東京都千代田区飯田橋 3-1 卜6 
»03 (3238) 0700 


i 】 mXK 曙 

■ 1992年5月丨日発行定価600円（本体583円） 

■発行人孫正義 
■編集 人橋本五郎 
■発売元ソフトバンク株式会社 

■出版 搴業部 〒1〇8東京都港区高輪 2-19-13 NS 高輪ビル 
Oh IX 編集部 S 03 (5488) 1309 
出版営業部 003(5488)1360 FAX 03(5488)1364 
広告営業部 003(5488)1365 
■印刷凸版印刷株式会社 

©1992 SOFTBANK CORP •雑誌02179 -5 本誌からの無断転載を禁じます。 
落丁•乱丁の場合はお取り替えいたします。 
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3. 5 インチ版も始めました（バックナンバーも）。ご注文の際 3. 5インチ版とご明記ください< 


購読方法：定期購読もしくはソフトベンダー武尊（タケル）でお買い求めいただけます。 
★定期購読の場合=定期購読料6ヶ月分6,000円（送料サービス、消費税込）を、 
現金書留または郵便振替で下記の宛先へお送り下さい。 

現金書留の場合：〒171東京都豊島区要町 1 — 19— 3いさみビル 4 F 満開製作所 
郵便振替の場合：東京5—362847満開製作所 
攀御注文の際は、郵便番号•住所•氏名•電話番号を忘れずに記入して下さい。 

鲁新たに購読を開始される方は、「新規」とご明記下さい。 

• 製品の性格上返品には応じられませんが、お申し出があれば定期購読を解約し残 
金をお返しします。 

★武尊でお求めの場合=丨部につき1,200円（消費税込）です。 

籲定期購読版と内容が一部異なる場合があります c ご了承下さい。 

•お問い合わせ先 TEL (03)3554-9282 (月〜金午前丨丨時〜午後6時） 

(なお、定期購読版のバックナンパーについては定期購読者の方のみご注文を承ります） 


^綱の翁私ん 


作 X R 对繁 



谷本和生 
(広島県) 


私と電脳倶楽部との出会いは ダ 
ィレクトメール でした。 雑誌「〇 
h ! XJ を読んでいない私に とつ 
て、デ ィスクマ ガジン とは どんな 
ものか 想像 もつきません。しかし 
名前からして おもしろそう だつた 
ので試しに半年購入してみたので 
した。 

初めて届いた電脳倶楽部はラッ 
キーにも2枚組で楽しいものでし 
た。そ n からもう 早いもので3年 
になります。今では毎月届く日を 
待遠しく感じています。そして毎 
日の生活のかなりの時間を、屯脳 
倶楽部の投稿のために使うょうに 
なつてしまいました。 




















































































































































回圆 S 回回 _ ■_ ^ —^ 

I a a > 邐 s ◎ f t u \ wmm ： a 

^技術力世界1に自信あり！日コン連の技術の結晶! 

圍世界初！ ロボットにフリーサイトシステムを導入！ 

_ポリゴン賴用の 3 D ロボット戦闘ゲーム！ 

これ以上すごい！ X 6 8 0 0 0オリジナルソフトは、存在しえない。 

CANNON SIGHT ( キヤノンサイト ) 

X 6 8 0 0 0 6 8 0 0円 

______ 麵霍 __■補^^ 

■繼 _.纖 _.瀟 faFT ::_:::::_. 


5 #諺夢に％録爾！ 



T : M .- : ： T 0 WN s - : 

1 :莱卓讓ズ六乐 V ズタ:•二•女ク :'• 2:.稹冱 . H 発•究 4 • 

| _赛綠耔起: t ;：； a : ；0 B ' ：ii 

冷 4 ぶ破^ c 挺びな:がち.；.太学乂衡好英墘語^: Vo . 〇鹆 { ずもかまし辞#取_ 
m . 卜鞒貧も.失八第。翻訳ペルパ.，ず令: 

.かましとめ供用で吏;に機能アッ.プ 3 ' i ： H ：： : ：： l ：：-：：：：.;：:; : ^ 

m ： §： .r .o •円 vii ® 

ダ;-:冷敦 e 令离秣;谋舉 m : 5 .. 0.0諸{ずるかまし厂妨:鉍谦).: 

の；^^ル!完全文み：ダ.今力外!■能 o ..: t 』 : : •仗〒ジュニア） . 

圏 f イプマスターおしたおし5 0 0 0円 

i : 漏懸儀釀， ㈣ 纖:キーボート:^例題^ずる••かまし辞喬:を郝用:〇 _ 

英單•語め夂ぺル兮ネ >:> も••出来て二私二:鳥。 


宿現が楽になったと高校生から夫好評！ . 

. 軟宵用’$ 0卞 t 史上空觭0大妇をド：！己録_.中卜..•： 
f そかましに連語 - 熟語、.舞音記号対応のニュ，.バージヨン誕生！... 

まるかまし V :參 r 2, 0 6 9 8 0円 

•: X e.;.a 〇 〇 〇„; ；^； c ^ ••- 

美文翻訳ガイ.卜' .英和辞典、..和英 n 莱單請暗:部トレ:一；:ング> ..辞#其ナティリ 
ティ、添付辞•蟲6 3 〇 〇絡（中学単龉一大学趨雜）からなる翻訳の友です〇 

_鶴_訳ヘル : パ〜ず:苓， ま. し: __ 

■X i : : ダーボ、 ^ 8 0 : Q ：:"-：：.： ••: v ： : -：^； •.••,：•••••••：••' ：;： ：:：； v ^^ •：：•• 

ずるかま しジュニア醉書 2 9 8 0 P 3 •: V ： 

Xfe ',8 0 0 0； '.PC -» aoo ：, FM - TOWN S '.. 

.•ず 4 かましの别洚辞 g 4:.: 中学鸯單緝 l 释联裝心:...'.: 

- f wp •- ：：/' 

..ァ••ダルト醉書 . m u up M 
• X^.&OOOv 藏總_賴漏 ■__ 

.通販のみ以廠通也荷めず凑资ま.尨雜赉に添#レ‘:.…;：：い 


回 


X 6 8 0 0 0用 SOFT ご紹介 

D — KETUR N の赤坂贤洋(神芦大学情律統計都) 
第織 

太陽系を舞台とした壮大なシミュレーシヨンゲーム。 

絶文、ナ t こお値才了ち品！ 

P し ANETAR 丫 CAMPAIGN 

(ブラネタリーキャンペーン） 4 9 8 0 円 

関西学院大学 L . E . C . のデビュー作！ 

やり出したら、止まらない 0 究極のパズルゲーム 
日コン連 SO FT 最大の自信作！ 

Loop Eraser 

(ループイレーサー） 5 9 8 0 円 
7 ドベンチャゲームカ繁單に作れる脚_琢シリーズ。 

■脳作家 V e r 2. 0 wso 円 
電脳作家グラフィック&ミュージ 
ックライブラリー集 3 9 8 0 円 

電脳作家シナリオ集12 98 0 R 

読売新聞 2 回、大阪新聞社会面トップ、神戸新聞社会 
面トップ、朝日放送、テレビ大阪で紹介された驚異の 
シューテイングゲーム。 

神戸大学情報統計部赤坂賢洋がたった一人で作った伝 
説のソフト 0 

D RETURN 5980 円 


ヴクチンソフトのベストセラー 
S — RAM 内容完全消去が可能。 

サ沭バ ー ワクチンいてこ熱':: 

3 0 0 0 円 

開発中 X 68000用 SO FT 

パズルゲーム HOP UP 

(ホップアップ ）5 9 8 0 円 
m 西学院大学電脳研究会のデビュー作 0 

アドベンチヤーゲーム AQUARIUS 

(アクエリアス） 5 9 8 0 円 
神戸大学情報計部赤坂賢洋第 3 弾。 

教育用ソフト 女王様が教えてあげる世界の国々 

5 0 0 0 円原作京都府立高校 1 年大村研治 


銳売新聞、每ぼ新間、火啄新聞で紹介ざ拃た 
大阪，娜波発のドギモを抜く超過激雑ぶ。 

C - a b I e (ケーブ ノレ) 

定伽翁河咅 3:6 0 内、 2 号ーイ号各 5 O O P ] 
(付録針中野ディスク付き）ン 5^5 0 0 田 
(付録針中野ディスグリ！ぎ換え葬付き） 

送料は、 1 冊なら、 2 号と 3 号各 2 6 0 P ]、 そ 
の他 2 10 円ヶ 2 肿以上なら、冊数に関係なく 
•^ 3 10 (']〇ィ 1 ::問定期■課 G 月発兜の 6 け 
i り 1 . 年間 3 0 0 0 円:(送料込み） 

定価代金合計+送料を郵便振替などで H コン速 
企附までお送り下さい。（切手代叩可） 

C • a b I e 5 . y •は 、 J &ドチェーンな:ど、全 
@ 80 简所で好評発売中。 


通信販売のお知らせ 

n コ ン速 s 〇 k 丁は、 すべて、 通儅販売で 購入す る 
事が出来ます：：通イイ販売でお遛い上げ戴ぐと、付録 
なしの C ' able 1 —5号を プレゼントして いま 

す:； 

ソフト名、機種名、住所、氏名 、 T B し明記の上、 
郵便报鞒大阪5 -4873 1:1コン速企鼠(株）あ： 
て、または、現金游留、定額小為#でお送り下さい。 
消 f 税、送料ほ、サービスします。現金#留の場合、 

6 0 0 0円な:ど端数なしでお送り下さ:った方が送料： 
が安ぐなりお得です； 

天寡集 

日本 コンピュータ クラブ連盟加盟団体、 サークル 日コ 
ン連個人会員、日本 コンピュータ ウイルス研究学会会 
員、日 コン 連本部スタッフ、オリジナルソフト、美少 
女系ソフト開発スタッフなど。 

緊急大募集 

D — RETURN 2 開発者！ソースリストほか必要資 
料は、すべて提供します。あなたの望む D —R ETU 
RN に育てて下さい。個人または、グループでご応募 
下さい。 

問い合わせ先_申し込み先 
〒 5 5 6 大阪市浪速区難波中 
2—4—3 村上ビル 
日本コンピュータクラブ連盟または、 
日コン連企画株式会社 
0 6 — 6 4 4 - 6 9 01 (代） 


X 6 8 0 0 0 、 FM-TOWNS 

























A © P 1 フレッシャーズセール開催中ガ全品特価にて大提供// 


□： 




SHARP 


m 


XKGQOOO 


X 68000 万全のサボート- 


AOYAMA にて購入の X68000 は万一故 _ の壜含でも全国どこでも出張サービスがうかがいます。万一 
の場合ワールドインアオヤマサポート係にお電話下さい。お客様のお名前と電話番号だけで手研きは天了。 


X 68000 CZ -634 C-TN ■ X 68000 CZ -634 C-TN 


CZ -634 C-TN 


CZ -644 C-TM 


CZ -644 C-TN 


CZ-634C-TNI2W»i6fcH2) ……¥368,000 
CZ-6070-TNi 31 uoff 3 -r-ft) % 99.800 
3M フ □ ツビ - ディスケ•外 . V 9,000 


CZ*634C.TN[2i 林体 ……¥368,000 
CZ-614D-TN( 3) VI35,000 

3M フロッピ-デイスケント . ¥ 9,000 


CZ-634C-TN 

CZ-606D-TN. 

AP-900 . 

プリ：^-ケープル 


¥368,000 CZ-644CTN ¥518,000 CZ- 644 C-TII[ 2 m*»! 6 mhz 80 mhoo) ¥518,000 

¥ 79,800 CZ-6060-TN 4 79,800 CZ-6140-THt 3) ¥135,000 

• ¥ 92,800 311 フロッピ-デイスケント . 4 9,000 

•¥ 4,800 


5. S 台1” 47 680〇«»現金特価 ■ rft 合計リ娜《♦現金特価 


5504 X#¥369,800 


$価合針 ¥ 597 .80( H 現金特価 


2® 合 it v 662.000#現金特価 


クレジットは、にて鬌間い合わせください： 


クレンットおにて ■ 間い含わせくだ？い J [ クレジットは，お電 B にて * 間い合わせください . ][ クレジットばお電 B にて御間い合わせください s I クレジッ H ムお電 B にて UW い含わせください， 


H ■買ったお客様でしかわからないこのサービス- 


•ぜったい X-68000 を買うならアオヤマがオトク 


a $★今回当社にて X- 68000をお買い上げいただいたお客様に限り大特価にてお届けいたします 
C $CZ-8NJ2( インテリジェントコントローラー)〔¥23.800〕を特価 ¥16.900 
^四段式 X- 68000専用パソコンラック 〔¥28.000〕を特価¥ 8.900 

場け 


X68000 通信キット 


X 68000 MIDI セット1 


X68000MIDI セット II 


MD24TPSY(2400b MNPStfA) •- 
た〜みのる(逢倌ソフト ) . 


! 36,800 SX68M 
E 17,800 CM32L 

MA12AVX2 


!19,800 SX-68MI 

> 69,000 CM-64. 

t 28,000 MA-12AYX2 


¥ 2 M 00 I 
¥129,000 | 
¥ 28,000 . 


★以前お買い上げいただいたお客様にも特価でご奉仕 ★ 


お人 AP-900 + X- 68000ケーブル (48 ドットカラー熱転写フリンター）〔¥105.800〕を特価 ¥56.900 
申?コミュニケーション PR068K+MD24FP5V (オムロンモデム）〔¥ 56.600〕を特価¥4 1.500 


I クレジットは、お電 IS にて御間い合 h せください ，]I 


¢<3 合 1* い : 76 >¥94,000 I 雜合 ！^ 178 000#¥149,000 


クレジ • ノトは . お 1B にて * 間い合わせください ，| L クレジッ HJ 、 お電 B にて HW い合わせくだ ? い ‘ I • 


受 Y 
付を 
中 

フ 


CZ-653C-BK 

CZ-606D-BK 

¥278x000 

CZ-8NJ2+V7K2 本サ-以 

02-6530 书 1( 〔川本体〕 . ¥285,000 

CZ-6060-BK(3l 14 イ W • 衍 -CRT) ¥ 79.800 


CZ-604C-TN 

CZ-606D-TN 

CZ-8NJ2+ ソフ S2 本サ-ビス 

¥268,000 

CZ-8N 】 2 + ソフト沐サービス 

CZ-604C-TN.¥348.000 

CZ-6060-TH ¥ 79.800 

住友 31152 » . サービス 品 


CZ-623C-TN 

CZ-606D-TN 

CZ-8NJ2+ ソフ S2 本サ-ビス 

¥328/000 

CZ-623CTN. ¥498.000 

CZ-606IHN ……79,800 

CZ-8NJ2+V7H 本サ-ビス 


定価合計 Y 38： MO 0_¥226,000 ■■ 定®合計 V 427.8 ( XH ¥268, 000 ■■ 定価合計 V 577.800_328,000 ■■ 定価如 U 447.800畤¥299,000 


CZ-634C-TN 

CZ-603D 

¥299,000 


CZ-634CTN. 

CZ6034K 限定 12 台 〕 • 


¥368.000 
••¥ 79.800 


SHD-40 

特価 ¥62x000 


SHD-80 

特価 ¥95,000 


TX-130 

限定5台 

特価 ¥ 128,000 


TX-180 

特価 ¥ 96,800 


加 X 
入 6 
の 8 


X 6 已 □□□ ソフト S 周辺機器 


※プリンターは合せてカットシートフィーダもお買い上げいただきますとより便利に御利用いただけます。 


システムサコ ASX 棚 1 


¥ 39.80 (H» 29 ,咖 

SHARP CZ-6BE1B 

IMB 增投 RAM 

¥ 28.00 (H¥ 21 ,咖 

SHARP BF-68PR0 

テレビフィルター 

¥ 19.800 M 14 删 

アイテ ^ ク TX-80 

80MB HDD 

¥108.000 岭抑 0,000 

SHARP CZ-8PC5 

80 桁無転写プリンタ 

¥ 94.800 ♦¥ 69 •咖 

SHARP JX-220XB 

イメージスキヤナ 

¥168.000-^ 134400 

SHARP CZ-68M1A 

MIDI ポート 

¥ 26.800 臓 

10 データ P1068E1A 

IMB 增投 RAM 

¥ 25.000 岭 ¥17,800 

SHARP 10-735X 

136 桁ィ W ジェットプリ :^ 

¥248.000 岭 ¥16&000 

SHAPP CZ-8NJ2 

インテリジェントコントローラー 

¥ 23.80 (H 等 18,800 

アイレム X Stor40 

HDD 

¥118.000# 寒 89,800 

SHARPS ルチワード 

マルチ 7- ブ CJ ソフト 

¥ 32,004,000 

ハル研 HGS-68 

フアインスキャナー 68 

¥ 39.80029,800 

ローランド MT-32 

MIDI 音源 

¥ 64.00041 咖 

厶田山扭 4• ポ 1 私共にてご購入いただいた X68000 は 

全国出サホ - 卜全国出？ ft サボ - 卜がぅけらぬす。 


C コン✓、イラ 

¥ 44.800^¥33,600 

a ーランド CM-32L 

MIDI 音源 

¥ 69.80054400 

SHARP CZ-8PK10 

136 桁ドットプリンター 

¥ 97.800 •♦¥ 瓜咖 


CR- 4000 


¥44,800 


CR- 4000 

(F 分ビ 7 刊 31,. 


ノ办アディスプレ 144.800 


AP-SCX3 PC 
¥49,000 

AMMPCtW 飛写プリ ‘/ H ¥ 94,800 


NEC . 

PC-98Q1 N$E 


¥ 184,000 

PC-9801 NSE.¥278,000 


CZ-653C 

〔 X 68000 本体〕 


¥138/000 

CZ 勒 3C[X68000 本体〕 …¥285,000 


定価合 It Y 94.800 *¥44,800 

■ 


定偭合針 Y 94.800 畤 ¥43,000 

■ 


定 ffi 合 1 十 Y 278.000 *^184,000 



定 ® 合計 Y 285.00 W¥1 38,000 



定懾合许興 000 蜂 __ 



定偭合 298.000_¥98,000 

■ 


定®合針 V 498.00028,000 


CZ-634C 

〔 X68000 本体〕 


¥245,000 

CZ-634CU68000 本体〕 ¥368,000 


CZ-652C 

〔X68000 本体〕 

¥98/000 

CZ~6S2C ( 棚 0 体体 . キズ多少有） ¥298.000 


CZ-623C 

〔X68000 本体〕 

¥ 228,000 

CZ-623CU 68000 本体〕 ¥498,000 


超お買得品 


特選中古パワコ《 


詳しくは 广03-3的 B - 的91 


★ N£C 

PC- 8801 FE. ¥129.000 疇 ¥150 00 

PC880IMC1. ¥169.000 峰等 45.000 

PC 8801MC2. ¥199.000 峰 ¥ 58,000 

PC-8BVA. ¥298,000 峰 ¥ 48.000 

PC8801FA.¥)68.000# ¥ 30.000 

PC-B801MA2 ¥168.C00_¥ 39,800 

PC-98D0.¥298X00^ ¥178,000 

PC 9800+ .¥278.CCXK¥ 168.000 

PC-9801XL2.¥980X00 峰 ¥380.000 

PC9801VM21 ¥398.C00 疇 ¥100,000 

PO9801VX21 ……¥433.000 蜂 ¥138,000 
PC9801RX21 ¥338.000 峰 ¥ 178,000 

PC 9801RS21 ……¥ 398.000^ «18,000 
PC-9801UV11 …… ¥265.000^^128.000 

PC9801DX2. ¥318.000-* *183,000 

PC9801DS2 ……¥358.000_¥238,000 
PC9801DA2 ¥ 448.000 峰 ¥278.000 

WM 的 UJF.¥218.000^91 39.000 

上 1 己商品は、クレジット • システム共に取り扱っております。 
〈わしくは、お雩括にてお問い合せ下さい。 


PERSON 

PC-286VF STD …… Y 298.000 疇 ¥129.000 
PC-286VG-STD …… Y 268.000 峙 ¥145,000 
PC-386VR STD .… Y 348.000 岭 ¥175,000 
PC-386MSTD …… Y 328.000 岭 ¥ 180.000 

PC-3866E5.Y 298.000_¥ 193,000 

PC-3866S5.¥398.000^^278.000 


PC-9 的 〗 N y 248.000 18.000 

PC-9801NV. ¥248.000 畤 ¥148. 000 

PC-9801NS.Y 298.000♦¥168.000 

PC-9801NS/E …… ¥278.000^^188,000 

PC-286No!eF. VI98.00090,000 

PC-286Book.¥258.00(3 畸 ¥139.000 

PC-386NoteA Y 268.0 0C«M 158.000 

PC-36BNoteW y 278.0005 M 98.000 

FM-R50NB1 ¥238.000M 168.000 


★颶辺 スキヤナ 

GT-1000 .V 79.800 畤 ¥ 45,000 

GT. 6000 .V! 78.000 128.000 

★モニター 

PC KD854N.V 84.80037,000 

PCKD863S.Y1 38.000 _¥ 45,000 

PC-K0881.vn 8.000• 華 68,000 

PC-KD882.V 89.800 ♦¥ 53.000 

CR-4000 .V 94.800 峙 ¥ 40,000 

CU-14FD.¥ 74.800^^338,000 

CU-14KD.V 89.800 峰 » 44.0U0 

XC-U98CI1.Y10 7.000 •¥ 44.000 

AN-8TU.V 33.10022.000 

400 ラインテジタルモニター 6.000 から 

400 ラインアナログモニター 们 2,000 

PCTV シリーズ .M 8.00 〇れ 

★ブ U ンター 

PC-PR101TL3 ……V 19.80(H» 25.000 


PC*PR150T. V 64.800 -M 38.000 

PC-PR150N. V 69.800 蜂寒 43,000 

AP-550PC. V 69.80030,000 

AP-600PC.V. 69.800 畤 ¥ 39.800 

AP-900PC. V 94.80052,000 

PC-PR201B. V 99.00045,000 

PC PR201X.Y 278.000 蜂寒 60,000 

VP I350PC. V 96.800 岭寒 54.000 

VP 2550 PC. VI68.00072.000 

VP-2600PC. VI45.000_¥ 81.000 

★MIDI 

ミュウジ邺 . VI58.000 峙 ¥105.000 

MT.32. V 64.000 蜂 ¥ 45.000 

CM-64. VI29.00078.000 

★モデム 

MD-1200AIII ……V 24.80014.800 

M024FP5 II . V 42.800 -M 21.000 

MD24FB5. V 39.800 «*¥ 27,500 


★霣士通 

FM NEW7. ¥ 99.800 畤 ¥ 19,800 

FM-77AV1. ¥128.000 岭 ¥ 39.800 

FM-77AV2.¥158.000-M 59,800 

FMTOWNS 2 .¥398.000 畤 ¥123,000 

FM TOWNS 2F ……V 378.000140,000 
FM TOWNS 2H …… ¥548.000 疇幻 38,000 
FMTOWNS 20F …V 323.00 0^^169.000 
FM TOWNS 40H …¥ 473.00 (KV 268.000 
♦ ^ ■ニタ ー 

FMT-OP531. V 39.800 岭 ¥ 56.000 

FMT-DP533 . V 59.800_¥ 47,000 

★キーポード 

FMT KB101. V 20.000 畤 ¥ 13.000 

FMT KB105. V 30.00021.000 

★プノンター 

FM-Pf 12048 . V 80.000 «M 39.800 

FM-PR40T . V 127.5092.000 


ir SHARP 

CZ-600C.V 369.000^ W38,0Q< 

CZ-652C.V 298.00 0-*A58,Qfl0 

CZ-603C.V 338.00 0^»1M/00 

CZ.653C.V 285.00161000 

CZ-604C-TN.V 348.000 ■MliWOO 

CZ-623C-TN V 498.000 -♦tf68.W0 

CZ-634C-TN.V 368.00 0^9258,On 

★モニター 

CZ-602D.V 99.800•♦ 等 59.800 

CZ-605D.vn 5.000 _¥ 69,800 

CZ-606D.V 79.800 蜂 ¥ 55,800 

CZ-607D.V 99.800 峰 ¥ 73,000 

CZ-613D.VI 38.000 岭 ¥ 80,000 

★ yv ンター 

CZ-8PC4. V 99.80042.000 

CZ-8PC5. V 99.800 fiMOO 


★ ★★★★★★★★ 特価は電話で応談 中古処分品大特価广03-3987 7771 ★★★★★★★★★ 


NEC 

p[-sboiVDX2 


¥183,000 

i . «318.000 


• 代合 hr 318.0 •♦打 13.000 


PC -9 BOlDn 2 


TEL 特価 

PC-9801DA2.V 418.000 


SfS 合れャ 4 18.000峰¥275.000 






¥ 168,000 

PC-9800 + ¥278.000 


合 IfV 278.0 C<H¥168,000 


P 匚 -IBBEGE 5 


¥193,000 

PC-386GE5. ¥298.000 


合 It V? 98.0004 ¥193.000 


"son PC CLUB 

PC-286C STD 


¥99,800 

re-cue PC-286CSTD ¥168.000 


PC-2BBVJ 5 


¥760,000 

PC-286VJ5 ¥228.000 


合計 V 228.000#¥160.000 


EPSON 

PC- ヨ 86 NOTE 

AE1 


¥ 158,000 

PC-38GN0TEAE1 ¥238,000 


す .i し.峰- -» V 1 58,000 


pc-sboiCS2 


¥278,000 

PC-9801CS2 K278.000 


定® 合計 V 2 7 8.00 C #«78,000 


PC -3 日 BP2 


¥188/000 

PC-386P.¥268,000 


定価台 HY ?68.0 T 時 ¥1 88,000 


PC-98Q1 NC 


¥440,000 

PC-9801 NC. ¥598.000 


定 ffi 合 ItY 598.0 ： )G4¥440,000 


XC-1498CII 


¥45,500 

XC-f 49811 

(hi ビ 7 舰チ AHm スプい ) ¥ 45, 


PC-KD854N 


¥39,800 

PCKD854N 

[K- パピ vf039 ■ チ /, 咐ディスプ 39,800 


定価合 1+ Y 84.8 0C 蜂 ¥33,800 


PC-KD881 

¥79,800 

rc 做 i( 卜 w / 刊 aw パ） ¥ii8.ooo 


3：® 合討 Y 118 肌呦 79,800 


PC-TV354 


¥69,800 

PCTV354 

【ドット匕.7刊31チ WHf ) …¥110.000 


定刪 vm «♦» 69,800 


高額下取りで、上位機種、新品にシステムアップ！ 

S03I3 98 717 771 


バワ高く下取リ買い取： rtv ス//: 
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▽イコンシヨツブ川口 


Q0482-25-1718 


(消費税別） 



CZ-674C-H. ¥298,000 

CZ-B08D-H. ¥ 94,800 

AV-090-SC. ¥168,000 


中古売買価格表 


品 名 



ソフト各種超特価ご奉仕中 


New XBBOOO 
COMPACT XVI 


プリンター 


CZ-219SS OS-9/X6BOOO ••…需 ¥29,800 
CZ-P13MS MUSIC PR068K 讓¥18,800 
CZ-2I4MS SOUND PRO60KI¥ 15,800 
CZ-215MS P 闩 CD 68 K ** ••…濡 ¥17-800 
CZ-220BS DATA PR06BK-I¥58,000 
CZ.LSThe 福袋 Ve「2.0 …濡¥ 9,980 
CZ-225BS Multiword …•…簾 ¥32,000 
CZ-251BS Hyper word ••…1¥39,800 


CZ - B 33 C 
CZ -644 C 
CZ -613 C 
CZ -603 C 
CZ - 612 C 
CZ - B 02 C 
CZ - B 53 C 
CZ - BB 3 C 
CZ -6 B 2 C 
CZ - B 52 C 
CZ - B 11 C 
CZ - B 01 C 
CZ - B 12 D 
CZ - B 02 D 
CZ - B 03 D 
CZ - 6040 
CZ - B 05 D 


買取り価格 


160,000より 
210,000より 
105,000より 
75,000より 
85,000より 
65,000より 
75,000より 
95-000 より 
75,000より 
55.000 より 
70.000 より 
45.000より 
35,000より 
30,000より 
20,000より 
25,000より 
45.000より 


売 価 


180,000より 
230,000より 
125,000より 
95.000 より 
98,000より 
85,000より 
95,000よ: 〇 
11 5.000 より 
98,000より 
75,000より 
89,000より 
65,000より 
45.000 より 
39,800より 
29,800より 
34,800より 
55,000より 


ラ厶ボード 


ファイル 


CZ-BVT1- 
CZ-8PG1- 
CZ-8PG2- 
CZ-8PK10- 
CZ-8NS1- 
CZ-6BC1• 
CZ-6BG1. 
CZ-6BP1 * 
CZ-BBP2- 


•特価 ¥[ 
•特価 ¥[ 
.特価 ¥[ 
.特価 ¥[ 
.特価 ¥[ 
•特価 ¥[ 
.特価 ¥[ 
.特価¥ 
•特価¥ 


CZ-6BE2A •…定価¥59册.•特価 ¥[ 
CZ-6BE2 日… •定価¥54册••特価 ¥[ 
CZ-BBE2D ••••定価 ¥□，■¥[ 
CZ-6BE1B" ••定価 ¥2_)•••特価 ¥[ 
CZ-6BE2 ……定価 ¥79,800 ...特価 ¥[ 
CZ-6BE4C …定解顚10•••特価 ¥[ 


CZ -6 M 01- 
CZ 册 .. 
CZ -68 H 


.定価_,000特価 ¥□ 
•定価 ¥ i?_D mm I 

•定価 ¥ i 動 dd mm I 


その他機種 


CZ - BNS 1 カラ-イメ-ジスキャナ••定価¥風000特価¥ 


JX - ffiOX カラ-イメ-ジスキャナ…定価¥168,000特価¥ 


CZ - BBN 1 スキャナ用パラレルボ-ド•.定価¥酬特価¥ 
CZ -6 VT 1 カラーイメージニット..定価¥ 69,800特価¥ 


口 


PI0-6 昍 1-A ••定価 ¥e 5,000 •••特価 ¥[ 


PID -6 BE 2-2 M 定価 ¥5_D •••特価 ¥[ 


PIO -6 BE 4-4 M 定価 ¥88,〇〇〇…特価 ¥[ 


SH ■阳 EHM ••定価¥2_"•特価 ¥[ 


CZ -6 BV 1 ビ对ポ-ド . 

CZ - BTM ? モデムニ:ット . 

CZ -8 NJ 2 織# . 

CZ ~8 NM 3 マウス•トラックボ-ル_ 
CZ -8 NT 1 トラックボ-ル…… 

CZ -8 NJ 1 ジョイカ-ド . 

CZ -6 BC 1 FAX ボ-ド . 

CZ -6 BM 1 A MIDI ボード…… 
CZ -6 BP 1 数値演算プロセッサ…. 
CZ -6 BP 8 数值演算プロセッサ…. 


口 


•定価¥ SL 000 特価 ¥□ 
•定価¥ 49,800特価 ¥□ 
•定価¥ 23厕特価 ¥□ 
•定価¥ 9.800特価 ¥□ 
•定価¥ 6 .BBB 特解! ~~I 
•定価¥1.700特価¥ 

•定価¥ 79,800特価 ¥□ 
•定価¥ ?6朋特価 ¥□ 
•定価¥ 79,800特価¥[1 
•定価¥ 45,800特価 ¥[ 


CZ -6 TU - BK-GY 巽驾己テム定価¥ 33.100 特価¥ 


口 


回数 

1 

3 

6 

12 

15 

「20 1 

[ 24 [ 36 

； 42；"] 

48 : 


^60" l 

金利（％) 1 

| 2.5 

3.5 

1 

6 

9 

Pl 2 

| 12.5 r 17.5 | 

Lid 


| 28.5 | 

29.5 | 


NKOFIW 


iWji 

# 气クリーニンク1 

!■, r ^— 个 


通鼸売をご利用の方 

一全国通販一 


通信販売をご利用の方は、売値の 
変動がありますので在庫、値段を 
あらかじめ確認のろえ電話で、商 
品名及びお客様の住所•氏名•電 
話番号をお知らせ下さい。 




































































































































































バソコン 
ワープ□の 
ことなら 
なんてち/ 


賺两噹デンキヤ 


〒332埼玉県) 1 1□市西)11口4丁目6番4号 
AM 11:00 〜 PM 7:00 無休 


ソヤーノ 

X 68000 セツト 

XVI 


特価 299-7 □□円ょり各種 

※今月より電話番号が変わります。 

TE し04已 2-25-2500 


★ X 6800本体 ★ 

★八ードデイスク各赛 

!★ 1 

★ソフト各種 ★ 

CZ-644C-TN 

¥[ 


CZ-B4H 

¥ 

90,000 

CZ-P49GS 

¥ 

22,400 

CZ-634C-TN 

¥[ 


TX-80 

¥ 

79,000 

CZ-255GS 

¥ 

6,600 

CZ-653C 

¥ 192,400 

TX-130 

¥ 

99,800 

CZ-25BGS 

¥ 

6,600 

CZ-623C-TN 

¥ 323,700 

★インターフェイス各種 ★ 

CZ-245LS 

¥ 

33,600 

CZ-604C-TN 

¥ 226,200 

CZ-6BS1 

¥ 

22,400 

CZ-2B0LS 

¥ 

7,400 

I ★ XB 800 ディスプレイ ★ 

CZ-BBM1 

¥ 

20，100 

CZ-251BS 

¥ 

29,900 

CZ-607D 

¥ 

68,400 

CZ-BBV1 

¥ 

15,800 

CZ-243BS 

¥ 

14,900 

CZ-614D 

¥ 

91，100 

CZ-6BF1 

¥ 

[ 

コ 

CZ-240BS 

¥ 

11，100 

CZ-B06D 

¥ 

53，100 

CZ-6BG1 

¥ 


CZ-278SS 

¥ 

7,400 

CZ-604D 

¥ 

64-000 

CZ-6BU1 

¥ 


CZ-257CS 

¥ 

14,900 

CU-21HD 

¥ 

39,900 

CZ-6BC1 

¥ 


CZ-219SS 

¥ 

22,400 

★ プリンタ•ケーブル付 ★ 

CZ-6BL1 

¥ 


CZ-252MS 

¥ 

21.600 

CZ-8PG1 

¥ 

90,400 

CZ-BBL2 

¥ 

[ 


CZ-213MS 

¥ 

14，100 

CZ-8PG2 

¥ 

111，200 

CZ-6BP2 

¥ 

[ 


CZ-247MS 

¥ 

21,600 

CZ-8PK10 

¥ 

コ 

★周辺機器各種 ★ 

★ゲームソフト各種 ★ 

CZ-8PC5 

¥ 

67,300 

CZ-8NJ2 

¥ 

17,900 

シグ ナド J - 

¥ 

8,900 

IO-735X 

¥ 


CZ-8NJ1 

¥ 

1，300 

ノ \° ロデイウスだ 

¥ 

7,350 

CZ-6PV1 

¥ 


CZ-8NM3 

¥ 

7,400 

FOXY2 

¥ 

5-800 

★RAM ボード ★ 

CZ-8NT1 

¥ 

10,400 

まぁじやん 2 

¥ 

5,800 

CZ-BBE1B 

¥ 

21,000 

CZ-8NM2A 

¥ 

5，100 

遥かなるオーガスタ 

¥ 

9,400 

CZ-6BE2 

¥1 

コ 

BF-68PRO 

¥ 

13,800 

ファランクス 

¥ 

5,800 

CZ-6BE4 

¥[ 

コ 

CZ-6TU-BK 

¥ 

23,000 

生中継 68 

¥ 

7,400 

PIO-6BE1-A 

¥ 

18，100 

CZ-6VT1 

¥ 

48,500 

サイレントメビウス 

¥ 

11，500 

PIO-6BE2 

¥ 

33,800 

CZ-BSD1 

¥ 


J 

a 列車で行ころ m 

¥ 

11，500 

PIO-BBE4 

¥ 

59,400 

★モデム各種 ★ 

シ厶シティー 

¥ 

7,350 

CZ-6BE2A 

¥ 

44,900 

MD24FB5V 

¥ 

28,900 

スコ ) レピウス 

¥ 

5,800 

CZ-6BE2 巳 

¥ 

41，000 

PV-M24 巳 5 

¥ 

27,700 

24時間テレホンサービス 

★その他 ★ 

PV - A24 巳 5 

¥ 

27,700 

CZ-6BP1 

¥ 


コムスターズ 2424/5 ¥ 

25,500 

n>inp-pr=i-yipnn 

CZ-6EB1 

¥ 


コムスターズ 2424/4 ¥ 

24,000 


-ri 











㈤ 


お申し込みはお電話で ★振込先* 

TEL 0482 - 25-2500 f 通銀〇行 2 ?= 
FAX 0482 - 25-4433 ㈱ デン本ャ 


西川口駅 ■ 

至 西口より 1_ 

/ \111 




㈱ デンキヤ I 




















































































X68000 Pro SHOP 


発表! 


B ASIChOUSE 

kFISOKUClKENCorp^ 


TEL 0286-22-9811 FAX 0286 -25-3970 


CompactXF/ 2.5，，HD 


内蔵型 



ユーザーの 夢をいま実現 

CompactHDxF/ 

衝撃のデビュー！ 


SH ARP から CompactXVI が発表された 
とき、 HD モデルは出ませんでした。 
ユーザーのみなさんもあまりの小ささに 
驚き、入らないのも仕方がないと思われ 
たでしょう。 

しかし、やはりこのサイズだからこそ 
「ハードディスクを内蔵させたい」と思う 
のも当然です。そんなユーザーの声に応 
え、 CompactXVI を真の compact にするた 
めに BASICH 0 USE はハードディスクを内 
蔵させました。 


★ 誰もが驚く 2.5' HD 内蔵 
★ 大容量 80 M バイト 
★ TIMER ON BOOT 可育巨 
★ 外付け HDD の同時使用が可能 
★ 純正専用メモリ CZ -6 BE 2 D の使用可能 
_★ 安心のメーカー保証付※_ 

洛 HDD 部分は BASICHOUSE 、 本体は SHARP の保証となります。 


低金利クレジット通信販売送料全国一律 Y1 .000 長期クレジット可能 


株式会社計測技研 


マイコンショップ BASIC HOUSE 

本社/シヨールーム/通販部 


•卜表示価格に消抨税は含まれておりません 

〒321栃木県宇都宮市竹林町5〇 3-1 

TEL 0286-22-9811 FAX 0286 -25-3970 















Mmtsssg^wafm 

アイビット電子株式会社 1 如べ jIU/A 


X B 日 000 

PERSONAL WORKSTATION-XVI 

Compact 

•体積比4496のコン / K ク Kd ： ボテイ 
標準価格¥298,000岭 


SHARP 


「XVI- 

CZ-634CTN 

M36ftrOT0 # 大特価 

+CZ-606D 特価 

+CZ-604D 特価 

+CZ-607D 特丽 

+CZ-614D 特価 

「XVIEB - 

CZ-644CTN 

M5MT0OO - 大特価 

+CZ-606D 特価 

+CZ- 604 D 特価 

+CZ-607D 特価 

+CZ-614D 特価 

oi inrn 

〇 1 ini - 「Hi mi 

bUr ヒ H 

CZ -604 CTN 

+CZ-606D M26&600 

+CZ-604D M 2785000 
+CZ-612DGYM 2885000 
+CZ-607D ¥283,000 

+cz-6i4D M29 &600 

bU ドヒ hLtiyj 

CZ -623 CTN 

+CZ-606D M34&000 

+CZ-604D ¥325^000 

+CZ-612DGY ¥335,000 

+CZ-607D M 3305000 
+CZ-614D ¥345^000 

r-\ynr-m- TT 

i-vnrT>T TT 

ヒ入 K ヒ HI 11 

CZ -603 C 

+CZ-606D ¥27&000 

+CZ-604D M28&000 

+CZ-612DGY^29&0OO 

+CZ-607D ¥293^000 

+CZ-614D 534^000 

ヒ入ドヒト （ 111 

CZ -603 C (内藏 40 BMHD ) 

+cz-606D M 3385600 
+CZ-604D M35&000 

+cz-612DGy¥36&000 

+CZ-607D ¥3635000 

+CZ-614D ^38 & 600 





(P 


FUJITSU fmTOWIMS n 

UX20 


1 



^»ット特価 

CASIO 

業界初、16ビット CPU (給)搭載。 


FX ■葱 ！ iP 



5 SCOD お買い上げの方、ソフト3本ブレゼント （5/15 まで) 


FX - 昍 0 PVC (標準 32 KB 、 最木 64 KB ) 

’ ■!** "" 1供！》鸛鷂败雄： 


CASL 


_準 32 KB 、 最大 

,19,85-0 


繭靡應鶬_鱔鬌_騸《騸 2 ZIZZ - 
鷂篇癤窳域讎孃鷉礴《|功»»»1 


toixftx * 賴搴 tta_ 


pn-cgQQ 

+ PMB - AS (アッセンブラミニボ-ド） 
+ Z 日0入門 


PC-E550 zp~ 一二 -: 一…..し . パ 

•64 K ノ W 卜 RAM を_準装備 
(最大 128 K ノ W 卜まで抵_1能)品_ 
¥ 32 ,000 岭 ¥ 特価 


PC - E 500 BL 特価 


工学社 PG - E 500 活用研究 ¥2,500 

¥17,800(在庫限り) 


. 

咖雄4|，《^0»奴 

し.. • :. 


八イパー電子手帳 DBZ . PA -昍〇〇 ¥48,000 

に嘗争 

PA 9 g 漢字 BASIC カード)¥13,〇〇〇 

特価 ¥43,600 


PC-E500 

令本体日 AM 32 K バイト+闩 AM カード 
(最大 9 BK バイ]^) 

^ Hv^HfSSSSS 


¥28,800岭¥ 特価 

_ 


ポケコン関連機種、全て取り扱っております > 


* 富士通、 NEC、 シャープ周辺機器(拡張 機器 全 機種、 プリンター他）も常時取り扱っております c 

通信販売のお問い合せ、御注文は 

0426,45-3001(本店） 

FAX.0426- 44 -6002 

•営業時 W /10 00 〜19 00籲電話受付/9:00〜22:00迄可•定休日/水曜日 
アイビツト電子株式会社〒192東京都八王子市北野町 560-5 


〈全商品新品完全保証付〉 



全通販る 

国價売 

北海进から沖織まで 




送科はご注文の際にお問い作わせドさ 》• 

枨«の商品は，すべて靳, V ,、保趾并 H •きで i -。 

★抛教の商品は充分⑴澉してありますが、ご沈文の！^ 
は、在摩の確议の I . •呪介 ffiV 〖または、鉗 Ufti 込で 
お中し込みドさい 0 令 ifti ••••••クレジットて{•扱っております。 

★お中し込みの陬は必ず诹坫麻'， J •を叫,{じしてドさい^ 
★ 商品、, Vi 切れの節はご郸舦ドさい。 


宫士銀行八王子支店（普） 1752505 


•本誌発売時には上記価格よりさらにお求めやすい価格に変更されている場合がありま " T 。 •この広告の商品にはすべて送料•消費税は含まれておりません。 



















































































0 S -9/ X 68000 
C & Professional Pack . V 3.2 


cs プロフェッショナル•パッケージは、 os- 
9/ X 68000上で動作するマイクロウェア *C コン 
パイラとユーテイリテイ•ソフトのパッケージ 
です0 

♦マイクロウェア . C コンパイラの特徴 

他 OS の、 KSR 準拠、 ANSI 準拠のアプリ 
ケーション、あるいは UNIX 上のアプリケーシ 
ョンは、特に修正することなく容易に移植でき 
ます0 

このコンパイラは GPU のインストラクシヨ 
ンに最適化されており、生成されるオブジェク 
卜が、最小、最速になるように複数レベルに渡 
るオプティマイズを実行しています。 


♦拡張機能 

1. シンボリック•デバッグ 

2. 強力なエラー診断機能 

3. 高速なコンパイル•スピード 

4. 豊富なオプション 

5. アセンブリ言語とのインタフェース 

6. os-g/x68mo 用拡張ライプラリ 


条バージョンアップサービスを予定しておりますので、 
お早めにユーザ登録をお滴ませ下さい。 


♦付属ユーティリティ•ソフト 
• SrcDbg (ソース•レベル•デバッガ） 

SrcDbg は、 C 言語で書かれたプ 
ログラムのテストやデ八ッグをソース • 
レベルで行うユーティリティです。 

•バ MACS (マイクロマックス） 

パ MACS は、 UNIX 上で広く利用さ 
れているスクリーンエディタ” EMAC 
S " の〇 S -9 版サブセットです。 
♦パッケージ内容 
マイクロウェア * G コンパイラ 
標準ライブラリ 

OS -9/ X 68000専用ライブラリ 


ヘッダ•ファイル • 

OS -9 /X 68000専用ヘッダ•ファイル 

アセンブラ 

リンカ 

ユーザステート • シンボリック•デノ K ッガ 
ソース•レベル•デバッガ 
漢字フル•スクリーン•エディタ 

♦付属マニュアル 

C コンパイラ•ユーザーズ•マニュアル 
アセンブラ•リンカ•デバッガ•ユーザ-ズ*マニュアル 
ソース _レペル•デ；％ガ‘ ユーザーズ • マニュアル 
U MACS ューザーズ.マニュアル 
0 S -9/ X _ 専耐ブラリ•マニュアル12 


3.578 HD 572 HD 2枚組 
定価 ¥80. 000 


OS -9/ X 68000テクニカル•デベロップメント•キット 

Technical Development Kit V 2.4 


OS -9 /X 68000テクニカル•デベロップメン 
卜•キットには、 OS -9 上でのプログラミングの 
广こめのマニュアルとシステム•ステートでのデ 
バッグを可能とするデパッガが含まれてし、ます。 
また、デバイス•ドライバ作成のために、*各種 
サンプルソースコードが付属してしほす。 

«サンプルソースコードに関してのお問い合わせはご 
遠應願います。 


し” 


♦パッケージ内容 

マニュアル 
システムコール 
テクニカノレ 
I / O テクニカル 
システ AX テ-卜•デバッガ•ユ-ザーズ 
ROM デバッガ•ユーザーズ 
ソフトウェア 

SysDbg 

RomBUG 

※各種サンプル•ソースコード 


♦システムステート•デバッガ (SysDbg) 供給メディア 

SysDt ) 呂は、 OS -9 システムの拡張など、 I/O 3.572 HD 572 HD 
ドライパの開発を強力に支援するシンボリック•ステ定価¥38,000円 
—卜•デバッガです。 

♦ ROM デバッガ （RomBUG) 

RomBUG は、 OS -9 とは独立したデバッガで 
す。起動時に必要なコンソールやディスクなどのデ 
バイス*ドライパをデバッグすることができます0 



マイクロウェア•システムズ株式会社 

〒101東京都千代田区外神田？ H 7-3 代表 (03)3257-9000 Fax (03)3257-9000 


* 会社名•裂品名は、各社の商播または登!*商埔です。 
* 製品の内容等は予告なく変更されることがあ0ます。 



お近くの窨店でお求め下さい 


ソフトバンク出版事業部 Ibamk 

















勤務地大阪•東京•岡山 

( 男女不問 • 現地面接可） 

■会社概要 
設 立■昭和44年 
資本金 ■ 1,500 万円 
従業玖数 ■ 17名 
平均年齢 ■ 26哉 
■事業内容 

パーゾナル コン ピュータ • AX による自社ソフトパッケー 
ジの開発及びオーダーメイド販売サポート 
X 68000 による|叫像作成龙伤 
資 格■高卒以上30歳位迄の方 

※未経験#飲迎 

給 与■経験•能力等与虛の上、当社規定により優 
遇いたします。例25歳 ® 176,000円 
※別途報焚金制度あり 

待 遇■昇給年1回•赏与年2回手当/業務•営業 

•转勁交通伐全額支給 
勤務時間 ■ 9:00〜18:00 

福利厚生■各神:社会保険完備退職金制度 mm 
蒂制度社内旅行有 


経験の有無を問わず、 X 68000 大好き人間歓迎。経験者には、実 
力を発揮する場を、未経験者には丁寧な指導をお約束します） 

シャープ、 XEROX 等のシステム機器販売から、シャープ•コンピューターの 
システムプレゼンテーターとしてメーカーの期待を担う当社で活躍して下 


休日休暇 ■ 隔週休2日制(完全週休2日制も検討中) 
祝日 

有給 • 特別 • mv 年末年始休暇等 
応 锫 ■ 電話迚絡の上、脱歴卩貼付） 
を持参又は郵送して下さい。追って詳 
細を連絡いたしま i ； 

※人社日相談に応じま i ； 

※応募の秘密敝 H 、たしま1； 

交 M ■ 阪神、地下鉄野 m 駅ド徒歩7分 



68000 ュ ー ザ ー 様 



開発技術者募集 

_ソフトウェア 
修ハー ドウ エア 


「 Multiword 』 開発元のキャンプです 

「Multiword V 日「1.0」の発表から半年あまり。多数のご愛顧を 
いただき厚く御礼申し上げます。当社は大手玩具メーカー ㈱ タカラ 
のグループ会社であり、この度より一層の業務拡大を目指し、次世 
代ソフトウェアをはじめ各種ゲー厶ソフト、アミューズメントシス 
テムの開発スタッフを募集します。ビジネスユースからェンタテイ 
メントまで、あなたの手で X 68000 の可能性を広げてみて下さい。 


会社概要 

資本金_4000万円 
売上高 ■ 3億8000万円 
社員数_20名 
平均年齢_26歳 

事業内容■各種コンピュータソフトウェア開発、ア 
ニメーション映像の企画 • 制作、各種セ 
ールスプロモーション事業 

胃$要項 

職種■①ソフトウェア技術者 

X 68000 用各種ビジネスアプリケーション、ゲ 
ーム等の開発 
②ハードウェア技術者 
各種ポード、アミューズメント機器等の開発 
※（:、アセンブラ、68系経験者優遇します c 
資格■高卒以上、18歲以上※未経験者歓迎します。 
給与■未経験者/15万以上 
経験者/20〜50万円 

※経験 • 年齢 • 能力により優遇いたします。 
勤務地■本郷三丁目 
勤務時間 ■ 10:〜18:00 

休日休暇■完全週休2日制（土 •日•祝)、年末年始 
休暇、夏季休暇 

待遇■昇給年1回、賞与年2回、交通費全額支給 
応募■電話連絡の上、屜歴軎（写真貼付）をご持参 
またはご郵送下さい。 

※入社日•面接日はご相談に応じます。 

※お気軽にお電話でお問い合わせ下さい。 

交通■地下鉄丸ノ内線、本郷三丁目より徒歩1分 


株式会社キャンプ 


東京都文京区本郷 2-40-13 本郷 コーポ レイシヨン501 
•亍113 TEL 03-3818-8731 担当/伊東 


Multiword 


株式会ラインシステム 

本社〒553大阪市福島区鷺洲3丁目〗 TEL 06-458-7313 担当菊田 

〒115東京都北区浮間 3-2-16 エスポワール403 TEL 03-5994-2087 祖当鈴木 


SHARP 提供するのは、 X 68000 の 

- 才能をひき出す仕事です。 


Multiword 





























学んでみませんか 



現代。主人公は N 新聞社のコンピュ 
ー タ ルームに 勤務している S E 。 
そこで、過去から現代に至るまでの歴 
史上の人物データをネットワークを通 
じて世界から集めてデータベース化し 
ていた。その時、警告音とともに今まで 
見たことも聞いたこともないコンピュ 
ータウイルスが侵入してきた…〇この 
ままでは世界の歴史が変わってしま 
う！さあ、ウイルスに対抗すべくワク 
チンを… 


春ですね… 

春だから… 

もう一歩前進しようと思います。 
新たな資料請求をしてください。 
新しい NOVE を見つめてください。 


人気です 


自宅でできるゲームデザ付一養成講座 


「ゲームづ くりを 自分の 手で」こんな熱意が巷に沸騰 
中。 この 期をとらえ、野邊 ゲーム デザイナーズアカデ 
ミーは『コンピューターゲームの ノウハウを通信教育 
で…』を全面に押し出して、 ゲーム デザイナー養成の 
道を拓きました。さあ、意欲は持っているのにチヤン 
スに恵まれなかった皆さん、いまこそ全員集合です0 


資料請求はこちら！ 

※資料ご希望の方は、住所、氏名、年齢、職業、電話番号、 
お持ちのバソコンの機種名とご覧の雑誌名を明記の上、 
ハガキでお申し込み下さい。 

く宛先〉亍150東京都渋谷区恵比寿 2-32-23 


:ユ S 03(3280)0743 

※お問い合わせ受付時間/ AM 10.00 〜 PM 8:00 (土 •日.祝は休み） 

^ 


NOVE GAME DESIGNER'S ACADEMY 

野邊ゲームデザイナーズアカテミー 

_ ) 




















好評発売中 
定価380円 

(税込) 


觴ス■パ ー NES 嫌介! 

アメリカでしか発売されていないスーパー NES ゲームの総ガイド 

スペシャルガイド 

ドラゴンクエスト V 
スト IH トフアイタ -I 

新作ガイ K 
桃太郎電鉄/パロティウスだ!/ 
F 1 グランプリ/アダムスフアミリー/ 
ス_/ V ■アレスタ/摩詞摩詞/ 
ゆうゆのクイスで GO ! GO ! 



BEEP! po. 


lEGADRIVE Sm 

►ヌガドライプ ◄ 


B 好評発売中 
^9 定価480円 


(税込） 


毎月8日発売 


H 鐘 

ワンダ■メガ 
嫌棚 

話題のメガドライブ +MEGA CD — 体型の 
ニューマシンワンダーメガのすべてを大紹介。 

黼作ガイ K 

ライスオプザドラゴン/アイル•口ード 
シルキー■」ツプ /3 X 3 EYES / バッドオ ー X ン 


最寄りの窖店でお早めにお買い求めください 




ソフトバンク出版事業部 






ASSESS 


あなたの 



とにか < 


速い 
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V70 アクセラレータがすごいわけ 



そのわけは、高速クロック 20 MHZ の 
V 70 CPU を使用し、さらに AFPP (フ 
□ーティング • ポイント • プ□セッサ） 

を標準搭載しているからである。これ 
により、より高速な数値演算が可能と 
なる。 

どれ<らい速いか。例えばコンピュー 
タクラフィックス。 X 68000 + FLOAT 
2. X と X 68000 + V 70 アセラレータを比 
較すると、自己平方フラクタル描画で、 

なんと約50倍のノ \°フォーマ 

: y スを実現。つまり、今まで一晩か 
かつていだものが、お茶する間にでき 
てしまラのである。 

まさに驚異的である。 



• V 70 CPU ( a / PD 70632) 

20 MHz 32ビットマイクロプロセッサ 


I 28 K バイト 

X 68000 とのデータ受け渡し用 


參併行動作 

X 68000 と V 70 は、併行動作が可能。 
データの受け渡し処理のために双方向 
ハンドシェーク I / O ポートを搭載0 


• V 70 AFPP (/ iPD 7269 l ) 

フローテ イング•ポイント •プロセッサ， 


メインメモリ ( DRAM )2 M バイト 
同ーページ内のアクセスは 
No Wait 



V70 アクセラレータがすごいわけ 


アセンブラ • ij ンカはもちろん、開発 
の強力な味方であるソースコードデバ 
ッガやシステムモニタ、さらにはフロ 
—トエミュレータ • コフンドシェルま 
でついている。32ビットマイク□ブロ 
セッサ V 70 の特徴である仮想記憶、乂 
モリプロテクション、 CPU レベルで 
のデバック•機能などをサボート。おま 
けに C コン/彳イラはといラと 、 Human 
68 k 上の C コンバイラと互換性が高<、 
フ□グラムをほとんど修正なしで実行 
できてしまラのである。 

これはラれしい。 


ーアセンブラ 

•数百におよぶ命令セット、20種類におよぶアドレシ 
ングモードをすべてサポート。 

•コプロセッサ命令をフルサポート。丨命令で浮動小 
数点演算が可能。 

一一„、ノースコー ドデノ <ッガ 

#コンソールモード、リモートモード、フルスクリーンモ 
—ドの3つの画面モードを持つ。状況に合わせた 
デバッグが可能。 

參 C 言語のソースレベルでのデノヽ_ッグをサポートし、 

C 言語レベルでの評価、行単位、関数単位でのデ 
バッグが可能。 


ー システムモニタ 

•仮想メモリモードを採用。 

16 MByte のメモリ空間をサポート 
大きなアプリケーションでも実行可能。 

(同時使用可能メモリ 2 MByte まで）。 

參 X 68000 の I 0 CS や Human 68 k とほぼ同等のシステ 
ムコールが 利用可能。 

フロートエミュレータ 

• Human 68 k 上の従来のアプリケーションを変更せ 
ずに、そのまま高速な浮動小数点演算が可能。 


V70+AFPP 搭載 

#ボードパッケージ （ XVI 対応） 

VDTK-XB8K. ¥248,000 

( V 70 Development Tool Kit - X 68 K ) 

#オプションソフト （ C コン/ <イラ） 

VDTK-C-X68K. ¥68,000 


( V 70 Development Tool Kit-C Compiler - X 68 K ) 


購入方法 

| 上記商品は当面の間、通信販売のみとさせて頂きます。 

|購入ご希望の方は、住所、（社名、所属）氏名、電話番号をお知ら| 
|せ下さい。注文書をお送りいたします。 

※本製品は、有限会社アクセスと株式会社ハドソンの共同開発製品です。 


靉アクセス 


〒丨〇丨東京都千代田区神田神保町卜64 
神保町協和ビル 7 F 
£?03 (3233) 0200(代） FAX . 03 (329 1)7019 
































東京都渋谷区道玄坂 2 丁目28番4号 (03) 3496-4141 
東京都町田市森野1丁目39番16号 (0427) 23-1313 
I 京都 A 王子市卿 J 1 番1号八•王子 f ごう (0426) 26-4141 
東京都立川市幸町4 -39 - 10(0425)36-4141 
三胍市野崎1 — 20- 170(0422)31-6251 
厚木市中町 3 — 4 - 3» (0462^25- 1548 
横浜市西区北幸 2-9-5 横浜 HS ビル1 FS (045)313-671 1 
静岡県焼津市越後島385»(054)626-3311 
寓山市掛尾町30〇番地 a (0764) 22-5033 
金沢市入江2 — 630(0762)91-1 130 
金沢市寺地2 — 30(0762)47-2524 
名古屋市中区大須4 丁目2-48»(052)262づ141 


スタ-タキットのお求めは JSP 各店でどうぞ。 


テクノランド大阪市,良速区日本撟5丁目6番7号 tt (06) 634-1211 
メディアランド大阪市浪速区日本橋5丁目8番26号 0(06) 634-1511 
コスモランド大阪市浪速区雔波中2丁目】番17号》(06) 634-3111 
U . S . LAND 大阪市浪速区日本橋4丁目9番15号 0(06) 634-1411 
ビジネスランド大阪市北区梅田 H -3 大阪駅前第3ビル B 2 tt (06) 348-1881 
梅田店大阪市北区小松原町1-1〇»(〇6) 362-1141 
高槻店高槻市高槻町丨1番16号 a (0726) 85- 1212 
くずは店枚方市楠葉花園町15番2号 n (0720)56-8181 
千里中央店豊中市折 f 里東町 1-3 SENCHUPA し2番街4ド〇(06) 834-4141 
摂,聿富田店高槻市大畑町24 - 100(0726)93-7521 
谋屋川店寝屋川市綠町4 - 200(0720)34-1166 

枚方 バイパス 店 
藤弁寺店 


枚方市田口 3 


70(0720)48-1211 


藤井寺市岡2 丁目1番33号 0(0729) 38-21 11 


岸和田店岸和田市土生町2451 - 30(0724)37-1021 
さ A /7) みや1ば/ if 神戸市中央区八皤通 3-2-160(078)231-2111 
西宮店兵庫県西宮市河原町5 - na (0798)7 卜丨 m 
伊丹店伊丹市昆陽池1 - 630(0727)77-5101 
姫路店姬路市東延末 I 丁目 I 番住友生命麟南ヒル lFtt (0792)22-1221 
京都寺町店穿、都市下京区寺町通仏光寺下ル惠比須之81549«(075)34卜4411 
京都近鉄店京都市下京区烏九通七条下ル東塩小路31702 0(075) 34卜5769 
和歌山店和歌山市元寺町4丁目4番地 0(0734)28-1441 
和歌山南店和歌山市中島 3680(0734)25-1414 
奈良1ばん館奈良市三条町478 - 10(0742)27-1111 
新大宮店奈良市法華寺町83 - 50(0742)35-2511 
郡山インター店大和郡山市横田693 -1 a ⑴7435 )9-2221 
熊本店熊本市手取本町4 - 120(096)359-7800 


パソコン/ワープロ通 





旧通信ネットワークサービス 

獅〇 ™ 


SMIA トラペルジリース 


第2回 


《もし、この時代にパソコン通信があったなら》 




ク (F 


ゆるぎない決意で未来を拓く 


さ / dX W 穴思 C 7 T 




大自然には敢然と 
立ち向かい、異国人とは 
通信でコミュニケーシヨン。 


1519年9月20日、旗艦トリニダー号以下5隻は、南スぺ 
インのサンルカル•デ • バラメダ港を出帆した。スペイン国 
王カルロス5世の命を受け、西周りで東洋の夢の島「香料諸島(モルッ 
力諸島)」へと旅立ったのである。すでに開明されている最遠の辺境 
よりも遙か彼方、実存するかどろかもわからぬ未知の海峡を求めての 
旅である。順風満帆の航海の日々は、出帆後すぐに終わりを告げ、何人 
も知らぬ未知の方向へと針路をとるのだ。不安にかられる乗組員一。 
出帆から3ヶ月後、船隊は今日のリオ•デ • ジャネイロ湾に到着す 
る。物も潤沢で友好的な原住民に安堵するのも束の間。早々に船隊 
は、（今日の南アメリカ大陸の東岸にそって）南下する。さらに3ヶ 
月。南半球の寒帯の冬が始まろろとしている。恐ろしい、この世の 
果てと思われる寒冷不毛の地で越冬を余儀なくされた船隊。「我々 
はすぐさま帰途に着くべきです」と、船長たちは声を揃えてマゼラ 
ンに訴えた。不穏な空気が漂い、反乱の気運が高まりゆく。そのと 
き、マゼランは自らの剣をかざして宣告した。「我々がここまで達 
した航路の大半は初めて拓かれたものである。従って、それを逆に 
たどることは、この先未知の域を進むのと変わらぬ苦労がある。行 
くも地獄、戻るも地獄なら、前進しよう。この艱苦を通り抜けた向 
こうにはきっと、蒼くあたたかい大洋と、緑の豊饒の地が待ってい 
るはずだ」凄愴な孤高の彼のこの叫びは、船員たちの心に深く響い 
た。こうしてついに、筆舌に尽くせないほどの大自然との壮絶な闘 
いの末、マゼラン海峡と命名されることになる海峡を発見し、目的 
地にたどり着くのだ。 


もし、 




一、 

この時代にパソコン 
通信があったなら • 

マゼランは未知の現地人との交流にパソコン 
通信を使ったかもしれない。上陸するとすぐ、現地 
の草の根ネットにアクセスし、風俗•風習をキャッチすると 
ともに友好とキリスト教の布教活動のための SIG づくりに励んだろ 
ラ。交易も、「〇月〇日。〇〇港にて」と、"市"のご案内をネット上 
の巳巳 S に書き込めば内陸部からも続々と交易品を持った現地の人 
々が集まってくる。そろした人々から、大陸や半島の地形に関する 
貴重な情報が入手でぎることもある。ましてや、現地人の部族争い 
に巻き込まれ、偉業半ばにしてマゼランが無残なあっけない死を迎 
えることもなかっただろろに。陸路沿いに回線が張り巡らされてい 
れば、上陸の度に本国の国王に逐一、状況報告をして忠誠を表し、 
スペイン国内では、ロマンあふれる「マゼランネット」が大流行で、 

巳 USY 続出……。といつ 
たところだろ5か。 


J&P HOT LINE への 
ご入会は スター タキツトて。 





お求めは、下記のお店へ。又は現金書留に 
て、¥3，000 + ¥90(消費税3%)=¥3，090を 

事務局までお送り下さい。 

すぐにスタータキツトをお送りします。 


お問い合わせは- 


亍556大阪市浪速区日本橋西 H -5 上新電機株式会社 
JSP HOTUNE 事務局宛 TE し (06)632-2521 


店店店店店苫店店 S 店店店 
谷田 H 川[%料^0山沢地須 
渋町八立三本横衡富金寺大 
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目の{寺けところか、 

"" 二 V 7 u 



.のサイズは、まさに X 68000 の本来的にもつ創造力に、 
無限大の可能性をひらくこと i こなるだろう。 



本体+ キーポー ド+マウス 

2HD3.5 インチ FDD 夂イプ， CZ-674C 11(グレー)標增価格的8.000円 (_«U) 

14型カラーデイスプレイ（ドットビッチ0.28，） 

CZ -608 D - H (グレー）描堠価格94,800内(税別) 

[參5.25インチ增設川フロッピーディスクドライブ CZ.(5FD5(rWJ 発必予定）[接続ケーブル同梱]1 


なにが生まれるか、夢を抱いて触れてください。体積比44%のコンパクトなボディに銳さと優しさがギッシリ訊まっています。 

■ CZ -674 C SPECIFICATION • MPU: 68000 (16 MHz /10 MHz ) •メインメモリ ：2MB (本体内に 8MB、 锻大 12MB まで拡張可能）•炎示エリアサイズ:テキストノ1024 x 1024ドット .4 プレーン、グラフィック/ 1024X 1024 
ドット.4ブレーン（各 512x512 ドット .16 プレーン）參表示画面モード:テキスト/実画面エリア 1024x1024 ドットのとき讎商解像度モード = 768x512 ドット .640x480 ドット .512x512 ドット.512^256ドット *256 x 256 卜•ット ■ 

柳準解像度モード =512x256 ドット -256x256 ドット •（512x512 ドットインターレース）、各モードともドットごとに65.536色中16色指定可能、グラフィック/荚画面エリア 1024x1024 ドットのとき■商解像度モード = 768x 
512ドット .640x4 册卜•ット .512x512 ドット .512x256 ドット .256x256 ドット■櫟準解像度モード=512>< 256ドット .256x256 ドット .（512x512 ドットインターレース）、各モードと G ドットごとに65.536色中16色指定可能/実画 
面エリア 512x512 ドットのとき■高解像度モード =512x512 ドット *512x256 ドット. 256x256 ドット■權準解像度モーI:二 512x256 ドット *256x256 ドット .(512x512 ドットインターレース)、各モードとも①ドットごとに65,536 
色から任意の色指定可能 （1 面)②ドットごとに65.536色中256色指定可能 (2 面トトトットごとに65,536色中16色指定可能 (4 面）•スプライト:パターン定雜/サイズ =1C)x 比ドット/バターン、定莪数=128バターン(パッ 
クグラウンド2面未使用時最大256パターン)、色=0パターンにつき65,536色中16色（ドット単位)、/座標系= 102/1x1024 ドット、喪示®洒=水平512ドット or 256ドット、垂面512ライン or 256ライン、衷示制限=128スプラ 
イト/画面、32スプライト/ライン•特殊機能:スムーズスクロール•ブライオリティ抿能•パレット機能•半透明槻能•爽圃面スクロール槪能•スーパーィンポーズ機能•サウンド他能: FM 音源/ 2ch、8 オクターブ、8靈和音 
同時出力、奋湃合成/ AD PCM (Adaptive Differential PCM) •フロッピーディスクドライブ: 1.2MB.2HD.3.5 インチフロッピーデ！*スクトライプ(オートイジェクト機能)2基搭載•入力装*(同捆）：マウス、 ASCII 準拠キーポ 
-ド•インターフェイス：プリンタ（セントロニクス社仕様に準拠）、ジョイスティック （2 個）、アナログ RGB 出力、オーディオ入出力、 RS-232C、 外部フロッピーテイスク、マウス、イメージ入力、 SCSI 、 キー ポー ド •専用 ソケット： 

增股 RAM 用ソケ.‘ィ•拡强1/〇スロット：2スロソト内藏（10^^駆_)*〇5.曾餌出训1811681<、父-日六3に、3父-\^旧〇〇\^舞消抑埘力：定格26\^(地大56^/.待機時州以下>籲觔作溢度.溫度祕囲：彳0で〜35て.35 〇 〆。 

〜75% •外形寸法，货重:本体/幅 78x 高さ 330x 奥行き 260mir4.2kg、 キーポート7幅 380X 商さ 38x 奥行き170__0.95咕、マウス/幅 63X 高さ 37x 奥行き 97nrnfO.Ukg •付箴ソフト: SX-WINDOW ver.2.0、 

Human68k ver.2.0、X-BASIC ver.2.0、 辞軎 ver.2.0、 日本語ワードプロセッサ ver. 1.1 ほか, 

•お間い合わせは…子他器淋典本部システム機器莒槊部〒545大阪市阿倍野区丧池町22番22号《(06>521-1221(大代我）雉子他器 m 印本部 AVC システム祺槊推逋室〒〗62東京都新宿区市谷八柚町8番他 0(03)3260-1161 ( 大代表）试和一龙榷式会ネ1 

T 1 0021 79050601雑誌 02179-5 


111111111111111111 



























